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эгеЧтеш Еввтиге 


За търговците - принцове... Нови дрехи за Краля? От Cologne с любов 


East India Company NFS: Shift GameCon’09 


Ж XBOX 360. NEEDFORSPEED.COM 
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7 202009 Electronic Arts (пс: ЕА/логото Ha БА, ЕА Mobile, Need for Speed й “М№'иконката са търговски марки или запазени търговски марки Ha Electronic Arts Inc. в Съединените Щати и/или други държави. Всички права запазени. Логото Ha BMW, словесният знак и обозначението на моделите 
са търговски марки на ВМИГАС и са използвани под лиценз. Pagani; Zonda F; Хопда.В-и дизайните са търговски марки и/или друго право на интелектуалната собственост на РадапАшотоБ! и са използвани под лиценз от Electronic Ағ15.Тьрговските марки на General Motors са 
използвани под лиценз от Electronic Arts. Авторското право върху търговските марки и правата върху дизайна ви свързани с Lamborghini, Lamborghini с Ви! and Shield Device, са използвани под лиценз предоставен от Lamborghini ArtiMarca S.p.A. Italy. Ford Oval и табелките с имената 
са запазени търговскизмарки собственост на и лицензирани от Ford Motor Сотрапу. Имената, дизайните и логата на всички продукти са собственост на съответните им притежатели и сӛ използвани с разрешение. “PlayStation”, PLAYSTATION", “$” и "PSP" са запазени търговски марки 
наЅопу СопршегЕтена тел ас. Microsoft Xbox, ХБох 360,ХБох LIVE и логата на Хбох са търговски марки на група компании Microsoft и са използвани под лиценза Ha Microsoft. Всички останали търговски марки са собственост на съответните им притежатели. 


СПЕЦИАЛИЗИРАНИ МАГАЗИНИ ЗА КОМПЮТЪРНИ И ВИДЕО ИГРИ 


СОФИЯ БУЛ. "ЦАРБОРИС!!" 21, ТЕЛ. (02) 954 9811 - УЛ. "ЕКЗАРХ ЙОСИФ" 51, ТЕЛ. (02) 983 2635 · SKY CITY (ЕТАЖ 1), УЛ. "КОСТА ЛУЛЧЕВ" 52, ТЕЛ. (02) 870 2816 
MALL OF SOFIA (ЕТАЖ 2), ТЕЛ. (02) 981 7062 · CITY CENTER SOFIA (ЕТАЖ 3), ТЕЛ. (02) 964 3103 ХИПЕРМАРКЕТ НП МЛАДОСТ, ТЕЛ. (02) 974 3754. ХИПЕРМАРКЕТ HIT ЛЮЛИН, ТЕЛ. (02) 824 8758 
ПЛОВДИВ MALL PLOVDIV (ЕТАЖ 2), ТЕЛ. (032) 640 610. ЖК "ТРАКИЯ", ТЪРГОВСКИ ЦЕНТЪР "ФОРУМ ТРАКИЯ" (ЕТАЖ 3),ТЕЛ. (032) 279 176 · УЛ. "ЗАГРЕБ" 2, ТЕЛ. (032) 260 400 


БУРГАС BURGAS PLAZA (ПАРТЕР), ЖК "ИЗГРЕВ", УЛ "ТРАНСПОРТНА", ТЕЛ. (056) 521 157 · УЛ. "ДУНАВ" 13, ТЕЛ. (056) 831 117 
ВАРНА УЛ. "РАЙКО ЖИНЗИФОВ" 14, ТЕЛ. (052) 601 202. СТАРА ЗАГОРА PARK MALL (ЕТАЖ 2), ТЕЛ. (042) 284 900 
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Българското списание за Компютърни и Конзолни забавления В ы 


ПОРЪЧАЙ СИ СПИСАНИЕ ОНЛАЙН! 


Направи e-mail заявка за брой на GamePlay и ние ще ти го изпратим 
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Може да поръчате новия и стари броеве на списание Ковски 145, Вх. Б, ет. 1, сп. GamePlay - счетоводство 
GamePlay на e-mail . Посочете три имена, „(задължително ga е посочено „изпращане на адреса на 
ЕГН, адрес, телефон за ВръзКа, начин на плащане и номе- получателя“). 


ра на броя, Който Желаете да закупите. 
с наложен платеж (Важи за ограничен брой населени 
места). 
ФА ДОБИ ПРЕС 
с банков превод В Пощенска банка по сметка 8884 ВРВІ Доставката се извършва оп ÆA 
7940 1054 7919 01, „Хай Ена“ ЕООД. Алтернативно за накоџ населени места се ползват 


с пошенски запис на адрес: София 1000, ул. Г. С. Ра- Български пощи. 


Безплатната доставка Важи за новия брой - самостоятелно или В Комбинация със стари броеве без ограничение 8 количествата. 
При поръчка само на стари броеве се доплаща 1 лв. Количествата от някои стари броеве може да са изчерпани. 
Заявките за стари броеве се изпълняват Веднъж месечно, заедно с разпространенџето на новия брой 
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Здрасти! 


Какви неща сме ти подготвили този брод... Ако знаеше, изобщо нямаше 
да се занимаваш с дежурната доза „редакцион“, а направо щеше да раз- 
листиш списанието по-нататък u да започнеш час по скоро да четеш! 

Месецът беше меко казано благодатен - Както по отношение на голе- 
ми гейм събития (СатезСоп"09), maka и по отношение на нови, забавни 

и яки игри (едно име - Wolfenstein!) 


Постарахме се ВсичКо, Което си струва, Което е интересно, полезно и 
развлекателно, да Влезе Във фокуса на поредния GamePlay с номер 104. 
Особено Внимание обърни на хардуерната рубрика, за Която сам ще се 
убедиш - набира скорост u най-сетне придобива Вида, стила и характе- 
ра, Който Винаги сме искали да има една наистина добра u стойностна 
„Железарска“ секция 8 гейм списание. 

Отделно сме подготвили почвата и за два предстоящи мега игрални 
хита - чабашия още В средата на септември Need for Speed: SHIFT и 
малко по-далечната топка - RAGE. 

Очакват те още u ексКлузивен първи поглед Към едно безкрайно инте- 
ресно RPG - Divinity 2: Едо Draconis, една специална ОТА изненада u сума 
ти други интересни неща. 


Точно по тази причина ще спра да те занимавам с уводи и ще те оста- 
Вя да се потопиш В дебрите на поредния GamePlay. 


Приятно четене! 


Драгомир Дончев, 
главен редактор 


GARNIER 
PUREAC 
РОЛ-ОН 


Погрижи се за себе си. 


RNICR 


23 


Увол 


Харлуер 


сатеСоп'09 


Preview 


Need for Speed: SHIFT 
RAGE 


Wolfenstein 
East India Company 


Hardwa 


Razer Megalodon 
Intel Core i5/i7 


Култовият B.J. Blazkowicz се завръща, a 
24-28 с него и една истинска екшън легенда 


СеҒогсе СТХ 275 - праотеца на Всички съвременни FPS. 


СТА: Раск 


Малко, но от сърце: Divinity 2: Едо Draconis 
Класация Pulsar 
В следващия брой 


GAMES СОМ 


Игрален разказ за Възхода u 
30 34 падението на най-голямата 
Ер комерсиална империя, същест- 


ВуВала някога. 


НоВо начало или окончателен 
- финал? Отговорът - В новото 
издание на Жажда за скорост. 
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Маи 
и 


комбинация 


ФО Вече официално! 

СФ вече официдлно! 

NVIDIA обави, че Корпорацията Intel и Водещите 
световни производители на дънни платки, 8 тоба 
число ASUS, EVGA, Gigabyte и MSI, са лицензирали 
NVIDIA ЗП технологията за добавяне В своите 
продукти на база на Intel P55 Express чипсет за 
предстоящите да излязат на пазара нови Intel 
Core 17 и 15 процесори с цокъл |СА1156. Като pe- 
зултат от това Клиентите, закупили съвмести- 
ма дънна платка на базата на Р55 чипсет и Соге 
17 или Соге 15 процесори, Когато те са достъпни, 
ще могат да използват Всякаква Комбинация от 
NVIDIA GeForce Видеоконтролери, Включително 

и Quad SLI с цел постигане на оптимална видео 
производителност. 


ӨӨ (Иле ли? 


С © RADEON но 5800 


Малко яснота по отношение на задаващия се през 
есента анонс на новата DirectX 11 генерация на 
АТІ. 

По последни данни 8 Края на м. септември ще бъде 
представен първо едночиповия, флагмански продукт 
от новото поколение. Ценовият диапазон, В Който 
е прицелен, ще е около 5300. След това, до Края на 
декември ще бъдат предложени и по-масови реше- 
ния за широката публика с поддръжка на DirectX 
11. Те ще покрият широк ценови спектър с таван 
от 5200. Новата серия Вероятно ще носи името 
Radeon НО 5800, а първите реални модели, Които 
ще бъдат предложени, ще са респективно Надеоп 
НО 5870 и Надеоп НО 5850. 


GEFORCE GT 


| ma Ha новата генерация GeForce 
| Карти, става Bce по-забавен. 
| Ето на - до онзи ден под името 


Хаосът, свързан с наименования- 


67230 разбирахме (и очаквахме) 
40 нм Видеочип с поддръжка на 
DirectX 101. Да, ама не - наскоро 
из разни интернет магазини се 
появиха GeForce СТ 230 Карти. 
Съгласно спецификациите им те разпола- 
гат с 1,5 СВ памет и са DirectX 10 съвмес- 
тими! Оказва се, че тоба са специално 
модифицирани Версии на добре познатия 
GeForce 9600 GSO с 192-битоВа шина, пред- 
назначен само за ОЕМ производители. Абе 
луда работа! 


кс 


ааа 
орсарите: 55 


| дители за cepuume Dominator u Dominator 

| GT - удолжени ребра, опция за монтаж Ha 

| Воден блок или термоелектрическо охлаж- 
| дане с Пелтие елемент. 


Любимата ни Компания Corsair, която, 


| бързи 2 x 2 СВ Китове, maka u по-бавни 4 


Докато Всички чакаме официалното представа- 


Както знаеш, се занимава с производство 
на Висококачествени памети, обяви, че е 
готова с цяла нова серия продуКти, пред- 
назначени за новата | СА 1156 платформа. 
Линията Включва широк спектър абуканал- 
ни комплекти тип 0083-2000 и номинално 
напрежение 1.65 У. 

Изборът е доста богат и Варира от супер- 


х2 СВ модулч. Допълнително Компанията 
Възнамерява да предложи специални охла- 


н = GEFORCE 210 (67218) 


не на новите 40 нм чипове на NVIDIA, Компания- 
та взе, че тихо мълком пусна първата такава 
Карта В лицето на GeForce 0210. Понастоящем 
тя е достъпна само за ОЕМ производите- 
лите, но през октомври ще се появи и на 
масовия пазар. Самият анонс е насро- 
чен за 20 октомври - два дни преди 
официалната поява на Windows 7 

- едва ли е съвпадение. Разбира се, 
основания за буйна радост ние, геймърч- 
те, Все още нямаме - GeForce 210 е базирана 
на ядрото СТ218 - нископрофилна Карта, иКоно- 
мична, хладна и тиха, но подходяща основно за 
офис работа и евентуално гледане на филми. 


| NOW YOU ARE CONNECTED! 


/ 


Една от най-интересните за 
геймърите хардуерни новини 
през месеца - u y нас се появиха 
първите 30-Неаду, 120-херцо8и 
(СО монитори от нова генера- 
ция. Ярък представител - 22- 
инчовият Samsung SyncMaster 
2233RZ. Говорим за решение 
със 120 Нг реална честота на 
опресняване, Вместо тради- 
ционните 60 Hz за екраните, 
използващи | СО технология. 

На практика това означава, че 
мониторът поддържа Възмож- 
ност за работа с до 120 Кадъра 
8 секунда. Реално това заличава 
още едно същестВено различие 
межау „ола скуул СВТ екраните 
и новите | СО матрици, 
Ползите от подобна техноло- 
гия са най-Вече за геймърите, 


NOW YOU АКЕ CONNECTED! 


SAMSUNG SYNCMASTER 2233RZ 


koumo предпочитат „бързи“ 
игри, при които Високият брой 
Кадри за секунда са от жизнено 
Важно значение. Такива, разбира 
се, са основно т.нар. екшъни 
от първо лице, Като например 
„Вечния“ Counter Strike (CS). 
Другият голям плюс е съвмес- 
тимостта на подобни MOHU- 
тори с новата Nvidia GeForce 
30 Vision технология, Която 

- напомняме, служи за пресъз- 
даване на Stereo 3D образ, или 

с други думи - на усещане за 
реална дълбочина на тримерни- 
те обекти „навътре“ В екрана. 
Разбира се, за да използвате 
Stereo 30 режима, се изисква 
покупката на допълнителния 
Комплект очила Nvidia Geforce 


3D Vision. 


SAMSUNG 


ATHLON II X4 


51 МЕ980-6 


В случай, че се чудиш Кога най-после ще 
Видим първите 32 нанометрови Intel чипове 
с повече от две ядра, отговорът е - още 
през месец септември на традиционния IDF 
Ға! 2009. Осбен по-детайлно представяне на 
цялата генерация М/еѕітеге от Компанията 
обещават демонстрация на шестядрени 
процесори Core 17 ххх (Си Шоу), произве- 
дени по 32 нм процес. Шестте ядра ще се 
помещават В монолитен Кристал с Вграден 


контролер за паметта с поддръжка на DDR3- 


1333. Ако прибавим и Hyper-Threading, общият 
брой на ядрата (реални/Виртуални) достига 


Внушителната цифра 12. 


Хайде пак хардуерни магии от АМО! След 
Като се оказа, че при някои дву- и трия- 
арени чипове е Възможно активирането 
на Всичките четири ядра, сега се оКазва, 
че други процесори пък дават шанс на 
собстВениците си да се „доберат“ до де- 
активираната Кеш памет от трето ниво. 
До момента такива „трикове“ се радваха 
на успех само при продукти от серията 
Phenom || Х4 8хх (ядро Propus), но наскоро 
на страниците на форума XtremeSystems. 
оға се появиха Кадри, показващи образец от 
модела Athlon || X4 620 с активирана Кеш 
памет от пълните 6 МВ. 


MSI са приготвили приятна изненада за 
Всички фенове на добрата стара Socket 
AM3 платформа. Докато болшинството 
производители на дънни платки са пощуре- 
ли по новата Lynnfield архитектура на Intel, 
Компанията предлага уникален продукт 

– базиран на чипсета NVIDIA nForce 980a и 
поддръжка на 3-Мау SLI. 

Системата на захранване е петфазна 

по схемата „4+1“, а за фактическото 
осигуряване на тройката Видео адаптери 
отговаря чипът МҒ200. Така достъпните 
Конфигурации по линията РСІ-Е 2.0 са: 
х16+х16+х8. 


- D-Link DIR- i Kaspersky. Internet 
615 Wireless М Не Security 2009/2010 
Home Router 7 Lux 


Logitech Cordless Logitech Wireless Logitech Notebook Logitech Speaker 
Desktop S520 | Mouse M305 _ Riser N110 ; о 


nes = a ae Sennheiser 
2 191Е1158. 220Х15М/- FLX 70 


DLink EPSON {тс Pa (е: DRIVE PHILIPS | ПІ земмнғізевн TREO 


Очакват ви: 
- провокираши вьпроси 

- неподозирани отговори 

- много забавление 

- 22 шанса да спечелите голяма 
награда от нас и нашите 
партньори 


Бьдете с играта на НІСотт 100 
до края на октомври! 
От ноември ше ви липсва... 


вв 


245 000 ПОСЕТИТЕЛИ, 4 000 ЖУРНАЛИСТИ И 458 УЧАСТНИЦИ ОТ 31 СТРАНИ В ИЗЛОЖЕНИЕТО. АБСОЛЮТЕН РЕКОРД ЗА ПОСЕЩАЕ- 
МОСТ НА ГЕЙМ СЪБИТИЕ. И ТОВА В ПЪРВАТА, ДЕБЮТНА ГОДИНА, НА ЕКСПОТО В ГРАД КЬОЛН В ГЕРМАНИЯ. ВСЪЩНОСТ ПОД КОЖАТА 
СИ ТОВА Е СТАРОТО GAMES CONVENTION LEIPZIG, ЕВРОПЕЙСКИЯТ ЕКВИВАЛЕНТ НА АМЕРИКАНСКОТО ЕЗ И ЯПОНСКОТО TOKYO GAME 
SHOW, САМО ЧЕ С ЛЕКО ПРОМЕНЕН ФОРМАТ И МЯСТО НА ПРОВЕЖДАНЕ. ТАЗИ ГОДИНА МЕЖДУ 17 И 23 АВГУСТ ПОД ЕДИН ПОКРИВ, 
ТОЗИ НА ТЪРГОВСКИЯ ЦЕНТЪР В КЬОЛН, СЕ ПРОВЕДОХА НЕ ЕДНО, А ЦЕЛИ ДВЕ ГЕЙМ СЪБИТИЯ - САМЕЅСОМ И САМЕ DEVELOPERS 
CONFERENCE EUROPE - НАЙ-ГОЛЯМОТО ГОДИШНО СЪБИРАНЕ НА ЕВРОПЕЙСКИТЕ РАЗРАБОТЧИЦИ. 

НА ЕКСПОТО ПРИСЪСТВАХА ЕДНА ДУЗИНА ОТ ВОДЕЩИТЕ ГЕЙМ КОМПАНИИ, СРЕД КОИТО NINTENDO, SONY, MICROSOFT, ACTIVISION, 
ЕА И ДРУГИ. ПРОТИВНО НА ОБЩИТЕ ОЧАКВАНИЯ, РАЗРАБОТЧИЦИТЕ ПОКАЗАХА МНОГО И ИНТЕРЕСНИ КАДРИ ОТ СЕГАШНИТЕ СИ 
ПРОЕКТИ, КАТО ДОРИ ПРЕДСТАВИХА НЯКОИ НОВИ МНОГООБЕЩАВАЩИ ЗАГЛАВИЯ. НЯМАШЕ КАК ДА ПРОПУСНЕМ ДА ОТРАЗИМ НА 


СТРАНИЦИТЕ НА СПИСАНИЕТО НАЙ-ВЪЛНУВАЩИТЕ ИГРИ ОТ СЪБИТИЕТО. 


Cool: Голямата новина от експото 

- Віі22ага разкриха четвъртия запла- 
нуван Клас герой 8 Diablo 3 - Monk. 
Религиозен, духовен Войн от страна- 
та на доброто. ЯВно от американ- 
ската Компания доста са разцоквали 
Street Fighter IV напоследък, защото 
новият герой прилича по-скоро на 
братовчед на Зада!, отколкото на 
свещен боец - използва почти изцяло 
ръкопашен бой и бойни изкуства, че 
Вкарва и Комбота. Въпреки на пръв 
поглед огромната прилика с Варбари- 
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на, двата Класа се различават много. 
„Монахът“ разчита на изключител- 
ната си бързина, ане на силата си. 
Според разработчиците той може 
да се справи с Всичко, срещу Което е 
изпратен, да действа, да бъде mawu- 
на за убиване, Която В същия момент 
е соста Крехка. 

Освен афинитет Към битКкаджийски- 
те игри, Blizzard (Или Лен Боярски ;) - 
Бел.ред.) явно си падат по old-school 
реп апа рарег ролевките - точно те 
са ги ВдъхновВили за създаването му. 


Not Cool: Не е готино, че трябва да ya- 
Каме още, докато играта най-накрая 
ни падне В ръцете. След Всяка след- 
Ваща поддържаща хайпа трохичка 
информация, Която Blizzard „пускат“ 
наяве, желанието ни да ступаме 
Дебилето за пореден път нараства 
експоненциално. 


RISE ОР THE GODSLAYER 


С първия експанжон MMO Вселе- 
ната на Аде of Conan разширява me- 
риторията си с цял един Континент 
- древния Кћна! (правилно позна, за 
Китай става дума), представен през 
погледа на Робърт Е. Хауъра. В този 
фентъзи Вариант на древна Азия ни 
очакват огромни тревасали площи, 
пълни с японски сакури, тибетски 
тигри и много китайски фолклорни 
маски и носии. 

От Funcom са се погрижили Както 

за героите с Високи нива, така и 

за новите играчи. Хората, които 
пръв път ще се сблоскат с Аде ої 
Сопап чрез експанжъна му, ще имат 
Възможността да започнат играта 
с герой от новата раса - Khitan. 
Останалите играчи пок ще могат да 
се насочат на изток Към обширните 
азиатски територии до Великата 
Китайска стена, отвъд Която достъ- 
път е ограничен само за 70-80 левъл 
героџ. 


Not Cool: Оригиналният Аде of Conan 
Все още е доста редичък откъм 
игрови материал и Ғипсот едва 
успяват да задържат интереса на 
играчите буден, а Вече мислят и за 
експанжън. Дали Rise of the Godslayer 
няма ga се окаже постен също kamo 
големия си брат? 


сомјћамо 
соб ва 


COMMAND АМО CONQUER 4 


Всички форми на живот на Зе- 
мята ще загинат през 2068 година. 
Какво му е готиното на това? Е, Как 
Какво, Кейн, главният супер зъл зло- 
дей, лидерът на Brotherhood of Nod, 
прави немислимото - съюз с GDI, за 
да реши Веднъж за Винаги належа- 
щия проблем с боклука. Така е, след 
60 години хората ще имат същите 
проблеми Като софиянци В момен- 
та, само че от малко по-различно 
естество - отпадъците са зелени, 
токсични u имат извънземен произ- 
ход, накратко -ТЬепит. 

В играта ше ни очакват три голе- 
ми нововъведения за поредицата. 


FEATURE 


Първото е трупането на опит. С 
Всяка мисия от кампанията, скирмиш 
с компютъра или мултиплейър битка 
трупате еКспирчонс, с помощта на 
Който ще се закупуват нови единици 
и ъпгрейди. 

Втората новост е Класовата сис- 
тема. Преди Всеки авубой с против- 
ник/Компютора, играчът ще избира 
между офанзивна, дефанзивна и 
поддържаща роля. 

И накрая, имаме така наречените 
„Везрампз“. С тяхна помощ играчът 
ще може, след Като загуби В мулти- 
плейър битка, да се Върне В играта 
u да започне от стартоВото си 
място. Това означава, че победа Вече 
няма да се постига чрез елиминира- 
нето на ВсичКи играчи, ами чрез Кон- 
тролирането на Tiberium пункто8ете 
по Картата. 


Not Cool: Нямаме съмнения, че ЕА LA 


ще се справят успешно с последната 
част от C&C поредицата. 
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вс FEATURE 


NAPOLEON: TOTAL WAR 


Cool: Първата игра от серията, 
чийто акцент не пада Върху една 
от големите човешки империи, ами 
Върху един от най-Великите Военни 
стратези, познати на съвременна- 
та история - Наполеон Бонапарт. 
Ще проследим пътя му Към трона 
на Франция, походите му В ЕВропа и 
Египет, Както и прословутата бит- 
Ка при Ватерло. Ще можем, разбира 
се, да застанем и на страната на 
големия Враг на Наполеон - херцог 
Уелингтън и да променим пътя на 
историята. 

Играта ще използва силно опти- 
мизирана Версия на Empire: Тота! 

War енажина, с добавени десетки 
ефекти Към Всеки един детайл на 
бойното поле, Като според авто- 
pume от Creative Assembly, систем- 
ните изисКВания ще си останат 
същите. За пример дават Войник 
от Napoleon: Тота! Маг, Който на най- 
ниските графични настройки nokas- 
8а 64 различни емоции на лицето си. 
ЗВучи Внушително! 

Въпросните единици ще са общо 
322 на брой, като Всичките ще са 
съвсем нови - никакви повторения 
от миналите издания от поредица- 
та. 


Въпреки че Creative 
Assembly са доказало се много- 
Кратно студио, имаме леКи опасе- 
ния, дали ще успеят да оправдаят 
гремките си обещания. Предстои 
да разберем. 
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GUILD WARS 2 


Cool: ДВе години след появата на 

Eye of the North. ДВе години тишина 
около Guild Wars 2. E, Ha GamesCom 
2009 ArenaNet отвориха широко 
уста, и светът разбра за новото 

им тВворенче. Всъщност, отдавна 
знаехме за съществуването му, 
просто липсваха каквито u да било 
подробности относно самата игра. 
Не че сега знаем много, ArenaNet пак 
бяха пестеливи на информация. Поне 
Видяхме дебютния трейлър, Който 
разкри част от историята В продъл- 
Женџето. 

Действието ще се развива само 250 
години след събитията от мина- 
лите игри. Поябили са се „The Elder 


E зере 


Огадопѕ“ - главните злодеи В играта. 
Петте раси, хора, asura, charr, norn и 
зумап се обединяват, за да се спра- 
Вят с надвисналата заплаха В лицето 
на драконите, защото нито една 

от тях не е достатъчно силна сама 
по себе си, за да победи Крилатите 
гущери. 


: Безспорно качествено 
ММОВРО със страхотен сетинг, 
уникални раси, добър и добре пред- 
ставен сюжет. Очакват ни безброй 
онлайн часове от стопроцентово Bu- 
соКа Класа. И то без месечни такси. 
Някой да роптае ли чувам? 
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Екшон 8 стила на Max Payne u 
Stranglehold, само дето главният герой 
не е потен и брадясал мъжага, ами 
младата и сексапилна Руби. С помо- 
шта на двата си пистолета, сабята и 
bullet те-а, девойката ще преминава 
през тълпите Врагове по онзи брута- 
лен, изпълнен с Кръв начин, Който сме 
свикнали да виждаме ВъВ филмите на 
Тарантино. 


Разработчик на играта е из- 
Ключително протиВворечивото студио 
АФМ, чието последно творение е меко 
Казано ужасният Indiana Jones апа ће 
Staff of Kings. Най-голямото постижение 
на Канадците В гейминга e PS2 Верси- 
ата на Mercenaries 2: World іп Натев, 
Която също е от съмнително естест- 
Во. Останалият им, иначе доста богат 
Каталог, е изграден от игри по филми/ 
анимации и Версии на подобни заглавия 
за портативни Конзоли. Определено 
предпоставки за сериозни сомнения В 
Качествата на студиото. 

Да не говорим, че В показания на 
СатезСот Xbox 360 трейлър Виждаме 
графика на ниво Wii, далеч от Възмож- 
ностите на 360 и PS3. 
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Докато РС играчите Вече 
Втора година чакат Ра е | да 


озари твърдите им дискове, 


Peter Molyneux показа, че сериоз 
но се е замислил бърху третата 
част „баснословната“ си ролева 
поредица. Всъщност според Јоћп 
Cormac, глабният художник 
на Lionhead Studios, Въпросният 
мисловен процес е започнал още 
по средата на разработката на 
„Втората Басна“, другояче Казано 
- преди цели три години. 
Играчът ще поеме ролята на 
сина/дъщерята на главния герой 
от миналото издание на играта, 
Като действието ще се разбива 


50 години след Края. Отрочето 
определено ще е една идея по 
амбициозно от родителите си, 
тъп като главната му цел още 6 
първата половина от „Баснята“ 
ще е да се бъзкачи на трона на 
приказното Кралство Албион, а 
във Втората част ще се сблъс- 
Ка със „суровите реалности на 
упраблението му“. На помощ на 
бъдещия миролюбив Владетел/ 
тиранин притичбат две ноби 
механики, загатнати по Време на 
шоуто, които ще бъдат интегри- 
рани В играта. Judgement - нещо 
си свързано с царуването, и Touch, 
Който Както Вече се досещате, 
ще се Възползва от Natal. 


Играта ще се появи чак 
през Втората половина на 2010 
та. А споменах ли, че Molyneux Все 


още не е благоволил да направи РС 


Версия на Fable 11? 


16 


Cool: Шестте Ключови Компонента, 
koumo според DICE ще направят Ваа 
Company 2 най-добрия онлайн шутър 
на пазара: 

1. Запабох геймплеят - огромни 
Карти, 8 koumo е обърнато особено 
Внимание на дизайна и детайла, maka 
че да са максимално разнообразни и 
интересни за играча. 

2. Превозните средства В играта 
ще са 15 на брод, Като авторите 
обещават уникална роля и тактиче- 
сКо Влияние на ВсяКо едно от тях. 
3. Напълно разрушаемата околна 


среда. Играчът ще може да си напра- 
Ви дупка В стената на сграда, през 
Която да стреля. Или пък друг с танк 
да му унищожи прикритието. 

4, 5, 6. УсоворшенстВани елементи 
на Взводовете, подобрени награди u 
постижения (achievements) и избор на 
екипировка по избор, като броят на 
оръжията е Внушителен. 

Not Cool: Успеят ли DICE да се справят 
поне наполовина с обещанията си, ни 
очаква, ако не най-добрият онлайн 
шутър, то поне един от неоспорима 
Висота. 

Между другото, задължително гле- 
дайте трейлъра на играта. 


По Всичко личи, че чехите от 
2K Czech, преди известни Като 
ІШшвіоп Softworks, ще Ваџгнат лет- 
бата 8 „Корлеоне симулаторите“ 
още по-бисоко. Очаква ни Майа: 
Тһе City of Lost Heaven, но с още. 
Още поВече диалози (6 оригинала 
имаше 400 страници сценарич, 
тук ще са с 300 отгоре), още 
повече гангстерски екшън и още 
по-изпипан „отворен сват“ за 
изследване. 
аћа 2 нама да е линейна игра 
- очакват ни четири различни 
края. Ще има десетки избори за 
правене, с десетки последствия 
от решенията, също Като В роле- 
зите игри на Bioware. На демото, 
показано по Време на шоуто, 


преследван от полицай, трябваше 
да реши Как да открадне парки 
рана Кола, за да се спаси: можеше 


бидяхме Как Вито, главният героч, 


да счупи прозореца ч да офейка, 
с риск случайните минувачи да 
го чуят, ала да разбие Ключалка- 
та, забавяйки се значително и 
уВеличавайки шанса да го хванат. 
Привидно дребен избор, но със 
сериозни последствия. 


Конкуренцията при open- 
world екшъните 6 момента е He- 
мислимо Висока. 2K Czech трябва 
да се справят с не Коп да е, ами 
с царя В жанра - СТА М. Трудна 
задача, но не и невъзможна 


FEATURE 
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TEED FOA БРЕ 


Последните няколко попълнения 
8 историята на Need For Speed 
игрите са типичен пример за 
това Какво се случва, Когато една 
развлекателна Компания изгуби 
фокуса на създаваната от нея 
интелектуална собственост. Pe- 
зултатите Варират от ,тборче- 
ски застой“ и „старата песен на 
ноВ глас“ до „поругаване на една 
от най-емблематичните игрални 
икони“. Вероятно след огромния 
успех на Underground и Most 
Wanted, от Electronic Arts решиха, 


Ako не знаех, че поредното 
попълнение В NFS серията е В 
разработка повече от дВе години, 
наџ-Веролтно щях да помисля, че 
ЕА най-безсрамно Копират идеи- 
те на своите британски Колеги. 
Въпреки това, няма Как да не 
забележим следните прилики: 
Визџата и при двете заглавия 
изглежда изключително сходна. 
Може би това се дължи на факта, 
че и 8 двата случая става Въпрос 
за състезания на затворено тра- 
се, за сметка на до болка омръз- 


налите ни улични гонки, В чиито 
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Slightly Mad Studios 
Electronic Arst 
17.09.2009 
Автомобилен симулатор 


[Xbox 360| PS3 | 
[PSP | Mobile | IPhone] 


АВТОР: БОРИСЛАВ AHKOB 


Емблематич- 
ният за ноба- 
та история 
на пореди- 
цата Drift 
режим на игра 
прави своето 


триумфално 
завръщане. 


Капан бяха попаднали последните 
няколко издания 8 Need Рог Speed 
поредицата. 

На технологичния фронт нещата 
изглеждат еднакво Впечатляващо. 
По Времето, Когато GRID Видя бял 
сват, беше обявена за една от 
най-добре изглеждащите състеза- 
телни чгри. Близо година по-Късно, 
Shift е на път да детронира goce- 
гашния шампион. 

Геймплейно нещата не изглеждат 
Кой знае Колко различно - фокус 
Върху професионалните състе- 
зания, реалистично поведение на 
автомобилите на пистата, повре- 
дите по Колите, оказват Влияние 
Върху поведението им на трасето 
и др. Нищо подозрително, що се 
отнася до това, предвид факта, 
че тоба са Все неща, които сме 
свикнали да очакваме от подобен 
род игри. 

За да не се стигне до необосно- 
Вани обвинения В плагиатство, 
бързам да посоча и разликите: 
Shift предлага напълно нова 
перспектива за Възприемане на 


състезателните игри - дчрект- 
но от Кокпита на автомобила. 
Вярно, че и В GRID присъстваше 
подобна опция, но интересното В 
случая е, че новото отроче на ЕА 
е правено с мисълта, че именно 
това е правилната гледна точка В 
такива заглавия. Обещанията са 
да станем свидетели на едно ново 
ниво на реализъм, при Което да 
можем буквално да усетим Всеки 
един елемент на автомобилните 
състезания - Високите скорости, 
рисковите изпреварвания, дори 
бруталните сблъсъци. 

Наличието на своеобразен ролеви 
елемент - Колкото по-напред 
финиширате 8 ралитата, толкова 
повече точки опит и съответно 
нови Коли, състезания и Възмож- 
ности за тунинг ще отключбате. 
Признавам, това последното звучи 
повече като зальгалка за Кежъул 
играчите, която да ги мотивира 
да продължават напред при липса- 
та на сюжетна линия за просле- 
даване, отколкото Като основен 
геймплеен елемент. 


че дори и на базата на ,стара 
слава“ финансовите приходи са им 
В Кърпа Вързани - оттам и споме- 
натото безотговорно отношение 
Ком любимата поредица на цяло 
едно гейм поколение. Или може би 
просто се изчерпаха откъм идеи 
- човешко е, все пак. 

Но миналото си е минало, а В 
момента по-Важен е фактът, че 
предвид наличната до момента 
информация, Need Рог Speed: Shift 
дава Всички поводи за оптимизъм 
8 бъдещето на автомобилната 
серия. 


Естествено, малко е рано за 
Всякакъв Вид генерални изводи и 
равносметки, но по Всичко личи, 
че ЕА са твърдо решени да Вър- 
нат поредицата Към славата на 
най-добрите 0 години. Идеята е 
следната - да се спечелят отно- 
Во сърцата на харакор играчите, 
Които имат Всички основания да 
се чувстват пренебрегнати от 
NFS: Porsche Unleashed насам. В 
същото Време очевидно се цели, 
доКолкото е Възможно, да не се 
отблъснат u не maka запалените 
и посветени на рейсинга геймъ- 
ри, Които последните години се 
утВъордчха Като основната част 
от фенската маса на серията. 
Честно Казано, идеята за подобно 
начинание би изглеждала доста 
невероятно, ако Codemasters не 
я осъществяваха от години сос 
сВоята Race Driver поредица, при 
тоба доста успешно. 

Разбира се, друг е Вопросът 

дали Electronic Arts ще съумеят 
да реализират пълноценно това 
свое намерение, но според мен 
съществуВат няколко Ключови 
фактора, koumo говорят В nog- 
Крепа на тази теза. 


ПърВото нещо, Което прави us- 
Ключително приятно Впечатление, 
е изборът на разработчик. Slightly 
Mad Studios си знаят работата 
повече от добре, и бпечатляба- 
щият им Каталог със заглавия 

го потВвържаава. Едва ли има 
по-подходящо студио, Което да 
изгради една адреналинова, Краси- 
Ва и динамична, но едновременно 
с това достатъчно реалистична 
автомобилна симулация от хора- 
та, стоящи зад игри като GTR 2 и 
СТ Legends. Следващият изклю- 
чително обнадеждаваш факт е, 
че фокусът В най-новия Need For 
Speed ще бъде изместен по noco- 


Личи си, че 
авторите са 
положили ог- 
ромни усилия 
при изграж- 
дането на 
изключително 
реалистично 
изглеждашите 
автомобили. 


Сред имената 
на Возилата 
Впечатление 
правят BMW 
мз стаг, 
Bugatti Veyron 
16.4, Porsche 
Carrera GT, 
Shelby Mustang 
Terlingua u gp. 


След kamo maka или иначе няма 
Как да бъдат избегнати сравне- 
нията с миналогодишния хит на 
Codemasters, нека спомена и какво 
мислят хората зад GRID за новия 
проект на Electronic Arts. Според 
Ralph Fulton, мениджър по гейм 
дизайна В английската Компания, 
неговият екип бил поласкан от фа- 


FEATURE 


Кта, че задокеанските им Колеги 
решили да „почерпят“ Вдъхновение 
именно от тяхното заглавие. 
Самият факт, че Все още няма 
съдебни дела за платиатство и 
двата развлекателни гиганта не 
са се хванали за гушите, показва 
какви невероятни джентълмени са 
британците. 
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Ка на професионалните състеза- 
ния на затворена писта, за смет- 
Ка на до болка познатите ни (и 
омръзнали) улични надпревари. Не, 
честно, Крайно Време беше поре- 
дицата да скъса Всякакви Връзки 
със стрийт рейсинг Културата, 

а заедно с тоба и с жалките, 
набързо скалопени сюжетни линии, 
koumo осВен напълно предвидими, 
бяха и подигравка с интелекта на 
играчите. ДожиВвяхме най-сетне 
завръщането на серията 

Към по-серцозния тон, а 

Какъв по-добър начин 

да се постигне 

това, от ВключВа- 

нето на професио- 

нални рали пилоти 

В разработката на 

последното 0 изда- 

ние? Хора, koumo са 

наясно с поведението на 
автомобилите ВъВ Всяка една 
ситуация и които, срещу скром- 
но заплащане, разбира се, биха 
споделили своя опит В областта 
с едничката цел да направят NFS: 
Shift един по-добър развлекателен 
продукт. 


Нека не се заблуждаваме - Всичко 
това звучи повече от прекрасно 
за запалените любители на авто- 
мобилни симулации, но Възмож- 
ността т.нар. Кежуъл играчи да 
се почувстват пренебрегнати 
изглежаа съвсем реална, Въпреки 
мерките, koumo разработчиците 
предприемат (Виж Карето). Опре- 
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делено последните години Need 
For Speed изгради една специфич- 
на аудитория, коренно различна 
от тази, която притежаваше В 
Края на миналия Век, и една тол- 
Кова рязка промяна 8 геймплейно 
отношение Крие сВоите рискове. 
Все пак не може да очакваме от 
личности, koumo Вчера без да им 
мигне окото са се блоскали с над 
дВеста Км/ч В насрещния трафик, 
днес да Внимават ВъВ Всеки 
един забой и Всяко едно 
изпреварване. От друга 
страна пък, именно 
тези играчи са сред 
най-гласовитите 
застъпници за про- 
мяна, за обръщане 
на нова страница 8 
историята на поредч- 
цата. 
Не ни остава друго освен 
да почакаме и да Видим Какъв 
ще е резултатът от този тВър- 
де любопитен социален експери- 
мент, но според мен Electronic 
Arts определено са на прав път. 
Не се наемам да пророкувам 
дали пред нас стои един добре 
шлифован диамант от ранга на 
Porsche Unleashed, но със сигур- 
ност зная, че е най-малкото една 
дълго чакана глотка свеж Въздух 
за изстрадалия NFS фен. За мен 
това е повече от достатъчно. 


ин 


99% 5/5. 


Ключобо за успеха на Need Рог 
Speed: Shift ще се окаже умени- 
ето на производителите да ба- 
лансират между задоволяване на 
потребностите на дВе Коренно 
различни групи геймъри - зако- 
равелите фенове и аркадната 
аудитория. При миналогодиш- 
ното хитово издание на Race 
Опмег, това бе постигнато чрез 
запазване на хардкор геймплей- 
ните механики при управлението 
на Возилата Като едновременно 
с тоба беше реализиран бутон 
за „превъртане“ наколко секунди 
назад, даващ Втори шанс на 
сгрешилите играчи. Подходът 
на Slightly Mad Studios търси 
сыция ефект, makap да e с 
малко по-различна реализация. В 
самото начало на играта ви се 
предоставя Възможността да 
направите една пробна обиколка, 
Която да определи подходящата 
трудност за Вас. Ако се справи- 
те много добре с поставената 
задача, т.е. не се блъскате 6 
други състезатели, не излизате 
от трасето, реализирате добро 
Време, то трудността В оста- 
тъка от играта ще се доближа- 
Ва значително до типичния рали 
симулатор. В противен случай 
заглавието ще е много по-благо- 
сКлонно Към Вас. 


- Software са емблема. Точка! 
| Не толкова заради генц- 
алните графични технологии, 
koumo промениха лицето на иг- 
ралния свят, нито поради факта, 
че Всяко едно заглавие В мВор- 
чесКия им репертоар е доказана 
Класика, може би с изключение на 
спорния Казус „Doom 3“. Любо- 
питното В случая е друго 

- за близо 18-годиш- 
ната си история, 
студиото при- 
Видно отказа да 

се промени. Във 
Времена на огро- 


Първата оригинална Вселе- 
на, която іа сътворява след 
Quake. Простата сметка 


но се промени В мига, В който 
първата информация за RAGE 
Видя бял свят. За добро или за 
лошо, легендите іа решиха, че е 
Крайно Време да склонят глава 
пред естествения еволюционен 
процес, диктуваш събитията 
8 бранша. В пози ред на мисли 
едва ли е сериозно да се Вадат 
някакви Категорични заклю- 
чения за състоянието 
на компанията отсега 
- В Края на Краища- 
та тепърва ще се 
правят задълбочени 
анализи на базата 


мни катаклизми показва, че оттогава са на готовия продукт, 
8 гейм инаустрия- минали близо трина- така че нека запазим 
та, Когато множе- десет години. гневните Възгласи от 


стВо разработчици 
смениха последователно 
платформи, политики u npu- 
оритети, те успяха, така да 

се Каже, да съхранят своята 
Културна идентичност. Остана- 
ха В сърцата на геймърите Като 
ония пичове от началото на 
деветдесетте, Които изкарват 
на пазара най-яките графични 
платформи u най-култо8ите 
екшъни с традиционно „олд-скул“ 
усещане. 

Казвам „привидно“, защото 

тоба положение безвъзВрат- 


типа на „Как можахте 
да се продадете и да ни 
предадете!!“ за после, евентуал- 
но. Макар че според мен едва ли 
ще се стигне дотам, Както ще 
се опитам да докажа на следва- 
щите страници. 


Да поговорим за промяната. 
Тя, Както добре знаете, е нож 
с две остриета. Сигурен съм, 
че ако преди 5 години някой 
недобросъвестен служител на 
id беше решил да си направи 
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един недобронамерен социален 
експеримент на наш гръб и беше 
Качил файловете с дизайна на 
заглавието 8 интернет, реак- 
цията от страна на милионите 
фено8е щеше да бъде унищо- 
Жителна. Игра, 8 чието име не 
фигурират думите „Doom“ или 
„Quake“? Да не говорим, че при 


ез PREVIEW 


По ирония на съдбата точно 
Въпросът, Който може би най- 
много интересува феновете, 
засега остава неизяснен. Реално 
абсолютно нищо не се знае 

за мрежовия режим на игра 8 
ВАСЕ, но имаме уверението на 


Tim Willits, че на екипа не му 
липсват свежи идеи и по този 
параграф. Не ни остава друго, 
освен да чакаме с надежда мига, 
8 Който уВажаемият господин 
най-сетне ще реши да изплюе 
Камъчето. 


това действието не се развива много добре съзнават, че „іа 


8 любимите ни мрачни Коридо- Software“ e доказана, утвърдила 
ри, Кодето тероризирането на се с Времето марка В развле- 
демони с КултоВата авуцевка ни Кателния бизнес, и Към Всеки 

се превърна В нещо Като хоби. техен продукт се подхожда с on- 
За kanak на Всичко присъстват ределена доза очакВания. Затова 
и рали елементи!? Не знам за те побързаха да ни уберят, че, 
Вас, но лично аз сом благодарен Вижаате ли, този проект е една 


КАЖЕТЕ СБОГОМ НА ТЪМНИТЕ 
КЛАУСТРОФОБИЧНИ КОРИДОРИ 
И ПРИВЕТСТВАИТЕ ОБШИРНИТЕ 
ОТКРИТИ МЕСТНОСТИ НА ЕДИН 
РАЗРУШЕН СВЯТ БЕЗ ПРАВИЛА! 


на Господ, че работниците В наистина огромна Крачка Встра- 
Компанията не притежават ни от утъпкания творчески път 


моето чувство за хумор, защото на студиото, но 8 Края на Крац- 
иначе щеше да стане страшно. шата, той си остава екшън от 


Просто така на хартия изглежда първо лице. Да, спор няма, правен 


твърде различно, дори абсурано, ес идеята, че Конзолният пазар 

на фона на добре познатите е приоритетен, с напълно нова 

Класики, за да бъде истина. и непозната Вселена, Както u 
сериозен фокус Върху рейсинг 


От друга страна, самите іа елементите. Въпреки това 
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обаче - ЕР5 откъдето и да го 
погледне човек. А Кой е произво- 
дителят, Който през годините е 
доказал, че ако не друго, то Кул- 
товите шутъри са му заложени 
8 генетичния kog? 


Един безкрайно интересен 
Въпрос, Който доби още по-лЮю- 
бопитни измерения В мига, 8 
който id Software беше погълна- 
та от ZeniMax Media, компания- 
та, която притежава Bethesda 
Softworks, koumo на свой ред са 


Коя е ултиматибната платформа 
за адреналинова фиеста от първо 
лице Като ВАСЕ? Преди няколко 
месеца Въобще не бих се зами- 
слил по този Въпрос и инстинк- 
тивно бих отговорил 8 полза на 
любимото си РС. Фактите обаче 
далеч не са толкова категорични 
В полза на домашния компютър. 
По Всичко личи, че заглавието е 
правено с мисълта за Конзолната 
аудитория и по-точно с идеята, 
че голяма част от играчите ще 
обстрелват чудовища с помощта 
не на какво да е, а на, Както 
гласи ширещата се заблуда, „не- 
подходящия за Високоскоростни 
ЕР5-и Контролер“. Освен това, 
що се отнася до графичната 
презентация, то по думите на 
Джон Кармак, средностатисти- 
ческият непредубеден геймър 

не би забелязал особена разлика 
между Версиите за различните 
устройства. В Края на Краищата 
тази дилема се свежда до Въпрос 
на лични предпочитания - дали да 
се разположите удобно Във фо- 
тьойла и да се отдадете на ме- 
тодично изтребване на Врагове 
пред огромния си телевизор или 
да Жертвате част от комфорта 
на Конзолния гейминг В името 

на по-Високите резолюции и по- 
добри филтрации, които предлага 
последният писък В РС хардуера. 


хората, стоящи зад заглавия 
Като Oblivion u Fallout З. Napa- 
лелите с последния са повече 
от очевидни - и двете заглавия 
Ви отреждат ролята на свое- 
образен пришълец В разклатен 
от апокалиптичен КатаКлизъм 
сВят, разяждан от Война между 
няколко ВраждуВащи фракции, 
опитВващи се да наложат сбоята 
представа за правилния свето- 
Вен ред. Друга обща характерис- 
тика е, че подобно на миналого- 
дишния ролеви хит, ВАСЕ също 
залага изключително много на 
изследователския елемент, 
Като по думите на Вътрешни 
източници, любопитството u 
настойчибостта на играчите 
ще бъдат Възнаградени - Коде 
с интересни локации, пълни с 
Корави Врагове, Къде с иначе 


Едно от главните предимства 
на РС гейминга е изключително 
бързият темп, с Който новите 
технологии навлизат масово 

на пазара. Това обаче Води 

до накоџ по-скоро неприятни 
ситуацич, В Които попадат 
една голяма част от играчите. 
Тъкмо се решите да си закупи- 
те нов хардуер, надявайки се с 
това да закърпите положение- 
то за следващите 2 години, и 
хоп - излиза нов DirectX, Който, 
естествено, Вашата Видео kap- 
та не поддържа. Затова бързам 
да Ви зарадвам с новината, че 
id Tech 5 енджиньт е базиран 
на Коренно различен технологи- 
чен принцип, Като В резултат 
няма да е нужно да притежа- 
Вате Видео хардуер, поддър- 
жащ DirectX 10. Наред с това 
съотВетно отпада изискването 
и за Windows Vista/Windows 7. С 
други думи - ще можете да се 
насладите на пълната прелест 
на играта дори и с ОХ 9 хароу- 
ер, стига Въпросният да може 
да го понесе. 


недостъпни өпгрейди за Возило- 
то ви и т.н. Нека не забравяме u 
мутантите! За разлика от епоса 
на Bethesda обаче, не бива да 

се пренебрегва факта, че тоба 
заглавие В никакъв случай не 

се опитва да бъде ролева игра. 
Според продуцента Пт Willits 
огромният свят и „отворенџат“ 
геймплей служат единствено 

за да подчертаят Кинемато- 


РАЗРАБОТЧИЦИТЕ 


ОБЕЩАВАТ 


УВЛЕКАТЕЛНА СЮЖЕТН 
ЛИНИЯ, ПОДЧЕРТАНА 
С ИЗКЛЮЧИТЕЛНО 
КИНЕМАТОГРАФИЧНА 


визия! 


DVIƏVI 


графичната Визия, Към Която 

се стремят разработчиците. 
Така че не очаквайте Куестове 
с различни последици спрямо 
Вашите действия или някакви 
тежки морални дилеми, тол- 
Кова характерни за любимите 
ни РПГ-та. За сметка на тоба 
спокойно може да се надявате 
на изключително фокусирана 
история, на Която лично аз въз- 
лагам огромни надежди, както 

и брутален екшън геймплей - 8 
тоба число и динамични състеза- 
ния с бъгита, 8 koumo целта е не 
толкова да победите, Колкото 
да осакатите Възможно най- 
много от противниците си. Не 
на последно място, подгответе 
се за много, много изненади и 
шантави хрумвания от типа 

на Mutant Bash ТУ - реалити 
шоу, В Което участниците се 
изправят 8 битка на живот u 
смърт срещу озверелите орди 
чудовища, Което на Веичкото 
отгоре е предавано на живо до 
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Всяка точка на пост-апокалип- 
тичната пустош! Наличието на 
отворен Край, т.е. продължаване 
на играта и след приключване 

на основната сюжетна линия, 
говори 8 подкрепа на тезата, че 
Въпросното ТВ предаване не е 
единстВената откачена идея, на 
Която пичовете от іа биха иска- 
ли да станете свидетели. 


Ако сте очаквали да Ви съобщя 
конкретна дата за събитието 

с главно „С“, ще се наложи да 

Ви разочаровам - Както Вина- 

ги отговорът се изчерпва с 
простичкото (и станало Вече 6a- 
нално след 18-годишна употреба) 
„Когато е готово“. Едно обаче е 
сигурно - не чакайте RAGE през 
настоящата 2009 година. Както 
е казал народът обаче, хубавите 
неща стават бавно! 


Б рел іа Тесһ 5 


Освен геймплейно разочарова- 
ние, Doom 3 се провали и В друг 
традиционно силен 14 фронт 
- лицензирането на „двигателя“. 
Макар да предлагаше изключи- 
телно Впечатляваща Визия за 
играчите, то изглежда не разпо- 
лагаше с нищо, Което да очарова 
разработчиците. Именно поради 
тоВа гейм-гуруто Джон Кармак и 
Компания са предприели следни- 
те стъпки, целящи да улеснят 
Живота на хората, работещи 8 
индустрията: 
» Еи жанып подуържа почти Всичко, 
за ковто можете да се comume 
- Windows, Мас, Linix, Xbox 360, 
Р5 3, Като се говори дори и за 
Възможна ІРһопе модификация! 
За kanak на Всичко създаването 
на съдържание и приспособява- 
нето му Към различните плат- 
форми не изисква допълнителни 
ресурси! 
» Virtual Texturing - тази техника 
ще улесни изключително много 
артистите В тяхната рабо- 
та, Като ще премахне напълно 
ограниченията В големината 
на текстурите. Максималната 
поддържана резолюция на Въ- 
просните пък достига Колосал- 
ните 128 000х128 000 пиКсела! 
Другият любопитен момент е 
сВързан с факта, че след Като 
една и съща Компания притежава 
ја Studios и Bethesda Softworks, ло- 


гично е заглавията на последни- 
те да използват ултрамодерната 
технология на г-н Кармак. Сега 
затворете очи и си представете 
поредната Elder Scrolls/Fallout 
игра с невероятната id Tech 5 
технология! 
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друг път сме си говорили за 

тежката дилема наречена 
„гейм журналист и неговата 
любима игра“. Искаш ли да 
знаеш Как този Казус 
може да бъде допъл- 
нително усложнен? 
Прибави Към него 
осВен определе- 
нието „любима“ 
и суперлативи 
Като „Класика“, 
„Легенда“, „Истин- 
ска гейм иКона“. 
Защото Wolfenstein 
(или „Волфа“ както си 
го знаем ние, застаравашите 
играчи), наистина е такова едно 
заглавие. 


От онзи особен Вид, за Който 
отминавашото Време сякаш 
няма ниКаКВо значение, а злат- 
ните буКВи, с Които е записано 
8 аналите на гейм исто- 
рията никога няма да 
избледнеят. 

В Крайна сметка 


игри само по себе 
си не е никак леко 
предизвикателство. 
Какво остава, ако 


един пет чувството за 


дълбок респект Към постиже- 


нията на създалото ги студио, 
и Втори път - немаловажният 
факт, че значителна част от 


АВТОР: ДРАГОМИР „DUFFER“ ДОНЧЕВ 


Ф: 5. 3. А ат 


чу 


завръщането на една легенда 


писането за такива 


Към него се присъедини 


геймърската ти младост е 
отишла не просто 8 изиграба- 
нето им, а В преиграването им 
отно8о и отново. 

На финала от този увод извода 
е: за Wolfenstein се пише трудно. 
Но аз ще се постарая. 


РАЗДВОЕНИ МНЕНИЯ 
Интересно - през няколкото 
седмици откак се появи тази 
чгра, чувам за нея само нега- 
тивни отзиви. Всичко Живо 
около мен твърди, че 
Wolfenstein го е 
разочаровал, че 
очаквали 


повече, че id се били „олели“. 

В Крайна сметка, разбира се, 
реших да проверя сам, инста- 
лирах играта и ето ти Веднага 
откровеното ми мнение: макар 
да не е бог знае Каква револю- 
ция (Всъщност В по-голямата си 
част е чисто Клише), Wolfenstein 
е доста забавно, шарено и 
развлекателно заглавие. Спом- 
наш си какво сме си говорили 

за основните Качества, Които 
според мен следва да прите- 
жава един гейм продукт, за да 
заслужи добра оценка, именно 

- да забавлява! 

А това е роля, Която поредното 
превъплъщение на Волфа изпъл- 
нява без особени усилия. 


ИЗКУСТВОТО ДА 

ВЪЗРОДИШ ЛЕГЕНДА 

Започвам оттам, че Raven 
съвсем праВилно (по лично мое 
мнение) са подходили Към този 
римейк. За Времето си ориги- 
налният Wolfenstein 3D наистина 
беше игра с огромно Влияние. 
Факт е, че по-Късно история- 
та запомни повече Поот, Като 
първият добил наистина масова 
популярност екшън от първо 
лице, но фундаментът, осно- 
Вата беше заложена именно с 
онази малко шеговита история 
за легендарния B.J. Blaskowitz и 
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лошите нацисти. 
Днес Всеки ще ти Каже, че от 
технологична гледна точка 
Wolfenstein 30 беше чиста проба 
„псевдо-30“ - триизмерна 8 
много по-малка степен отКолКо- 
то Doom и далеч от феноменал- 
ността на Оџаке. 
В същото Време Като пионер, 
първа по рода си игра, експлоа- 
тираша подобна Концепция, ори- 
гиналът за мен си остава най- 
Великия ЕР5, създаван няКога. 
ТВърдя това от гледна точка 
на многобройните, десетки, 
дори стотици часове, koumo съм 
изкарал по мрачните Коридори 
на средновековния „Вълчи“ за- 
Mbk, обиКаляйКи ден след ден 
В опит да „максна“ Всички 
Възможни показатели за 


Raven Software / id Software 
Activision 
FPS 


Процесор Pentium 4 3.2 GHz 
или AMD Athlon(TM) 64 3400+, 1 GB RAM, 
Видео 256 MB NVIDIA Geforce 6800 или 
Radeon X800, 8 GB място на диска 


"РС Хьох 360 PS3 
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№ 


успеваемост на мисията - про- 
цент отКрити секрети, избити 
Врагове, намерени съкровища. 
В Wolfenstein ЗО имаше нещо, 
Което на по-Късен етап някак 
неусетно се изпари от игрите 
- предизвикателство! Дори да 
приемем, че то е от най-про- 
стичкКия, дори евтин тип „брой- 
Каджийство“, то присъстВаше, 
при това абсолютно безспорно 
и реално! 

Спомням си и още един значим 
факт - тоба беше първата и 
последната игра, Която баща ми 
игра през Живота си. При това 
не просто я поразцъка, а се 
беше Вглъбил В нея не по-малко 
отКолКо аз самия. 

Подчертавам - баща ми, човек 
от една тотално различна гене- 
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рация; човек, Който за разлика 
от мен Категорично не е геймър 
- Всъщност В скалата между 
гейм-фанатиците (Като мен) и 
гейм-мъгълите той е началото, 
а аз Края. 
Именно това, а и 
Куп други, Крайно 
необясними неща, 


ПО-ПРАВИЛНИЯТ „ВОЛФ“ 

Но да се Върнем през лятото 

на 2009 и да Видим какво имаме 

днес на дневен ред. След едно 

доста успешно (но според мен 

недооценено) продължение (осо- 
бено що се отнася 


ДА ВЪРНЕ | 99 брилянтния u 


доста оригинален 


за koumo Всеки no- ИГРАЛНОТО В мултиплейър ре- 


читател на ориги- 
налния Волф може 
да говори с часове, 
ми дават основание да тВърая, 
че 8 тази игра имаше Магия с 
главно „М“. От онзи силен, стар 
тип, за Който казват: Тһе Force 
is Strong with this One... 


ЕДНА II DA жим, който предло- 


жи, но Който 

отнесе наградата: 
"Най-добро мулти, Което никой 
не игра“), Raven ни поднасят 
нещо, Което е една идея по- 
близко до духа на оригиналния 
Wolfenstein 30. 
Моите уважения Към Return 


to Castle Wolfenstein, но там 
пичовете бяха заложили повече 
на мрачната, supernatural Визия, 
с подчертано хорър излъчване. 
На финала „Завръщането“ беше 
много добра, но сякаш преКале- 
но „сериозна“ игра, Която е по- 
лесно да бъде Възприемана Като 
отделен про- 
дукт, не Като 
продължение 


- ig 

ръка и люпи семки с другата. 

Напълно се Вписва В образа 

на онзи легендарен „Последен 

екшън герой“ тип бате Арни 

- достатъчно шантав и camo- 

уберен та да се изправи сам 

срещу цял батальон шВаби, да 

ги изтрепе, да потопи single- 
handedly цял 


НАУЕМ НИ ман 


Крайцер и 


на легендата ПОДНАСАТ НЕШО, да избяга 8 


Wolfenstein 30. 
Точно това 
е пропускът, 


КОЕТО E BEURA a 


момент с 


ИДЕЯ ПО-БЛИЗКО помощта 


Който са се ДО ДУХА НА на самолет, 


опитали да 


коригират ОРИГИНАЛНИЯ 
WOLFENSTEN S0 7 k 


Raven с новия 
„Волф“. Или 
може би това 
е просветле- 
нието, до Което са достигнали 
- знам ли. 

При Всички случаи играта, 
Която имаме днес пред себе си 
е В много повече отношения 
Wolfenstein 3D ||, отколкото npe- 
дходния RtCW. 


· Да започнем оттам, че добри- 
ят, стар B.J. си е пак добрият, 
стар В.Ј. Трепе нацисти с една 


отделил се 
от палубата 


ди Корабът 

да поеме 

Към дъното. 
Казвам тоба не за друго, а за- 
щото така заварваме Въпросния 
„супер-агент“ на самия старт 
на играта по Време на интро- 
дукцията. А по-нататък нещата 
стават още по-щурч. 


БОГ НЕ ХВЪРЛЯ ЗАРОВЕ 

Според мен няма случайни дизай- 
нерски избори и решения В тази 
игра. ТВърде много народ обвини 
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Wolfenstein В „old зсПоо!“-щина. 
Хм... maka ли на ниКой не му 
хрумна, че след Като плува Като 
патица, Кряка Като патица и 
изглежда Като патица, Вероят- 
но е патица? ЕСТЕСТВЕНО, че 

е олд скул по дяволите - тоба 

е съвсем съзнателно търсен 
ефект! Тази игра е създадена, 
за да поражда носталгия, за да 
гъделичка позабравените емоции 
от едно друго Време, но може би 
Науеп не са дооценили В Каква 
степен това ще е очевадно за 
„дърти“ геймъри Като мен и ще 
е трудно забележимо за по-мла- 
дите играчи днес. 

ВсичКо готино, шарено и „фън“- 
ско от първия „Волф“ си го 

има тук - шантаВи нацисти, 
събирането на „злато“ и сумата 
скрити из нивата секрети, 


подтикващи те не просто да 
пребягаш от единия Край на 
мисията до другия, изтрепвайки 
Всичко, Което мърда, а да пооби- 
Колиш и да поогледаш, преди да 
продължиш напред. 

СъотВетно Науеп са се поста- 
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рали и да „дообогатят“ тази 
формула, да я разширят и осъ- 
Временят. За разлика от първия 
Wolfenstein, В този от 2009 Вече 
си имаме брутална, full-3D Визия, 
както и сериозно използване на 
физика (Включително и за някои 
доста интересни пъзели). Успо- 
редно с тоба „Колекционерския“ 
елемент Вече не е самоцел 

- ВсичКо, Което се намира по ни- 
Вата, носи ин- 
тересни бонуси: 
златото служи 
за закупуване 
на нови оръжия 
и ъпгрейди за 
тях, прашните 
антични томове, скатани В раз- 
лични тайници - за подобряване 
на Тһе Ме! (основното нововљ- 
Ведение В играта) и т.н. 

Иначе под ВсичКо тоба 
Wolfenstein си остава съвсем 
типичен, дори Класически екшън 
от първо лице. Без сложни так- 
тики, без добавени ролеви еле- 
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ИГРА ТОЧНО КАТО 
ЗА ПОСЛЕДНИЯ 
ЛЕТЕН МЕСЕЦ 


менти, без скриптирани сценки, 
борещи се между 6 и 8 Оскара. 
Това, Което променя до извест- 
на степен нещата, е тайнстве- 
ният медальон, около Който се 
завърта историята още В са- 
мото ù начало. С негова помощ 
ще се почувстваш на моменти 
Като участник В една друга 
игра - Ргау. 

Играещ ролята на „свръзка“ 
между два 
свята - pea- 
лен и сВръх- 
естествен, 
Тће Ме! е 
мощно оръ- 
Жие В ръцете 
на B.J. и често му помага да 
преодолява препятствия и орди 
протиВници с лекота. Артефа- 
ктът е пълен с изненади - 6 
един момент забавя Времето, В 
следващия ще ти позволи да ми- 
наваш през специални портали 
или да се справаш с противници, 
koumo 8 „фреалното“ измерение 


Много забавна, 
изпъстрена с 
готини, дребни 


хрумвания. 


Революцията, 
която явно 
повечето играчи 
(неясно защо) 
очакваха... 


000,904 


5/5 


са практически непобедими. 
ОтноВо идеята myk е по-сКоро 
забавление отколкото накакво 
сериозно заџграване с „окулт- 
ното“ – реализиране с известна 
доза ирония, доближаваша се до 
духа на филми Като „Индиана 
Джоунс“, да речем. 


ЗА БИРИТЕ, ИГРИТЕ И ХОРАТА 
Чудно ли ще ти прозвучи сега, 
ако след ВсичКо Казано обобщя: 
на мен играта Всъщност ми 
допадна. Хареса ми и то много. 
ОК, за революция и дума не 
може да става! Но от гледна 
точка на чистото забавление? 
Забавлявах се и още Как! При 
тоба точно по онзи неангажи- 
ращо-разтоВарващ начин, по 
Който очаквам да ме забавлява 
Всеки летен развлекателен хит 
- бил той филмоВ или игрален. 
Игра Като за август месец, 

да му се не Види - Как изобщо 
някой е можел да очаква нещо 
друго от нея? 

А В случай, че си от онези 
почувстВали се излъгани... ме! 
съветвам те да изчакаш зимата 
и BioShock 2. Тоба тук е друг 
Вид бира... 


гагопопйпе.сопа 
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јао 


а: Nitro Games 
: Paradox Interactive 
Жанр: стратегия 
| Изисквания: AMD AthlonXP 2000+ или Intel 
Pentium 4 2.0 Ghz; ВидеоКарта с 512 MB u 


подръжка на DirectX 9 u PS3.0; 2 GB RAM 


та” аза са 


ш > 
Рае. Жасы >. 


East Indian Company 


своболна търговия в името на световен мир 
и хармония – мечтата на 


дан ( 
1111 VA 


= нн, 


30/датер!ауло 


- Т пан. Изразот е Китайски, 
Ати а тук ще си говорим за Ин- 
дия, но на Кого му пука за дреб- 
ните подробности? Тай пан е 
глава на търговска империя В 


Далечния изток. В East Indian 
Сотрапу, разпространябана 


koumo ни донесо- 

ха Mount&Blade и 
твърде хардкор 
стратегиите | 
Hearts of гоп 142, | 
Вие сте тай пан. . 
ТъргоВец с мечти ч 
и гъвкаВ морал. < 
Един от онези смели ь 
мъже, koumo са се 

борили за надмощие, Власт, 
пари ц слава В един Враждебен 
и почти непознат за тах свят 
(щастливи гадове - а аз трябва 
да пиша статии) и са изградили 
империи, от koumo са зависели 
дори Кралете В ЕВропа. 
Търговията движи света u сва- 
ля бариерите между общества- 


A 
4 


от същите хубави хора, Ры” 7% 


Са 


та и нациите. Тя е универсален 
език и една от основните при- 
чини за прогреса Като цяло. Тьй 
Като тук играете търговец, 
логично е основното Ви занима- 
ние да е именно търговията, 

а не Войната, Която идва 
по-скоро Като след- 
ствие. В началото си 

избирате кампания 

(имат различна 

продължителност 

и мисии, които 

трябва да изпъл- 

ните) и нация (от 
общо осем, koumo 
практически се раз- 
лича8ат единствено по 
името и началния град). След 
това потапяте Компанията си 
В бизнеса. И Внимавате да не 
потъне. 


КАК СТАВА ТОВА? 
Строцте Кораби, koumo npa- 
wame да потешествВат до 
Индия или Африка В търсене 


на екзотични скъпи стоки. 
Личният ми опит говори, че 
чаят се харчи най-добре, но 
ако Внасяте само от него, има 
опасност да наводните пазара 
и да смъкнете значително це- 
ната му. Номерът е да Внасяте 
разнообразни товари, за да 
поддържате баланс и следите 
за резки скокове на търсенето 
на определени стоки. 
Търговските маршрути могат 
да се задават и автоматично, 
Което пести Време, но пък при 
тоба положение Капитаните 
Ви избират сами с Каква стока 
да напълнят трюмовете си u 
Винаги има риск да печелите 


по-малко, отколкото ако Кон- 
тролирате нещата сами (обаче 
е неизбежно - не сие работа 
да насочвате едновременно 
6-7 флотилии и да ги пълните 
лично със стока - В Края на 
първия час игра ще започнете 
да псувате на майка зарежаа- 
щия екран, Който Ви посреща 
при Влизане В пристанище). 
Колкото по-често един Кораб 
пътува по определен маршрут, 
толкова по-опитен става eku- 
пажът му, и скоростта му на 
плаване нараства. 

Изобщо, търговията е Ваша 
съдба, а печалбата заветна u 
постоянна цел. ВсичКо, Което 


Ето така се 
строят гале- 
они - избирате 
си от менюто 
предпочитан 
модел и си 
плашате 


А ето така 

се пускат на 
Вода - Красиво, 
нали? Самотен 
сред Вълните 
- само той и 
залеза... 


REVIEW 


правите, трябва да бъде c uge- 
ата да увеличите финансите 
си. Винаги може повече. 
Разходите за нови модели 
Кораби, сгради (по-модерна 
Корабостроителница, по-голям 
склад, гарнизонни Казарми, 
укрепленџа и ала-бала), опитни 
Капитани или дипломатически 
подкупи Ви се Връщат неколко- 
Кратно, стига да ги направите 
8 подходящия момент и да 
прецените добре ситуацията. 
Старата максима за надупчена- 
та чашка, Която постоянно се 
пълни с Вода Важи В пълна сила 
- доходоностните Вложения, 
koumo обаче се Възстановяват, 
прекалено бавно могат да Ви 
изядат главата. 

В Крайна сметка Като изклю- 
чим морските битки, които 

са творде маловажна част от 
пътя Към световната домина- 
ция, това е една хубава, забав- 
на иКономическа стратегия, 
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е: REVIEW 


Нотерот: London 
Surat 


ОРУТ 


нямаща нищо общо с Тога! Маг 
(съвет - ако сте главен редак- 


тор на гейм списание лъжете CAEL ВСЯКА 
авторите си, че игрите, koumo СПЕЧЕЛЕНА БИТКА 


им давате, приличат на тези, 


koumo знаете, че харесват КАПИТАНЪТ, КОИТО а 
– след Като Веднъж приемат Е ВОДИЛ, КАЧВА НИВО 


статията, няма да могат да се 


откажат). (Моля, моля, ниКого И ПОЛУЧАВА НОВО 

не съм лъгал! Аз Казах, че „при- Наи 

лича“ на любимия ти Тота! War! УМЕНИЕ СЪОТВЕТНО 
Бел. ГлаВния редактор). И ЗАПЛАТАТА, КОЯТО ВИ 
РАЗМЕРЪТ И ЦЕНАТА ИСКА, СКАЧА. 
ИМАТ ЗНАЧЕНИЕ. 

А ВЯТЪРЪТ Е ГАДНЯР 

За чудовищната сума от 150 
000 парички отКлючих Възмож- 


ността да строя бригове (ако 
това е множестВеното число 


на бриг - добре, ако не - из- 
Винете) 8 корабострочтелни- 
цата си. Бях много щастлив. 
Най-после голям Кораб, Викам 

| си, с много екипаж, Какъвто 

само супер богатата ми порту- 
галсКа Компания е способна да 
построи. 
След още 50 000 злато и 5 
месеца чакане първият ми бриг 
беше пуснат на Вода. Почти 
Веднага го сбих с два английски 
слупа, нетърпелив да Вида Mow- 
та на „Дърк Струан“. Битката 
започна, моят Кораб се понесе 
тежко u гордо по Вълните u 
Вероятно щеше да се справи 
без проблеми с англичаните, 
ако Вятърът не беше задухал 
срещу него, обезавижвайки 
го почти напълно. Гаден шок. 
Естествено спечелих сражени- 
ето, но някак си не успях да се 
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| : / 1700 == 1000000 Е 


Мадгаз 


Attacking Bombay 
ДЬ Де Д 


отърся от тъпото усещане, че 
можех да Вложа парите, koumo 
пръснах, 8 нещо много по-смис- 
лено. 

Поуката от цялата история 

е, че размерът има огромно 
значение, манебвреността бие 
огневата мощ отвсякъде, а 
разходите за скъпи, но не OCO- 
бено ефективни Кораби, могат 
да докарат фалит на Компания- 
та Ви по същия начин, по който 
може да Ви го докара глоба 

от Короната за пиратство 

- Въпросните се налагат само 


В началото на играта, Когато 
Конкуренцията не е особено 
агресивна. По-нататък Всички 
се хващат за гушите, но ако 
можете, е добре да останете 
неутрални, Колкото може по- 
дълго и да се Възползвате от 
общия хаос. 


НИКОЙ НЕ ПЕЧЕЛИ ОТ ВОЙНА- 
ТА - ТЪРГОВИЯТА НАЙ-МАЛКО 
Дипломацията е Важна. Под- 
държайте добри отношения с 
аругарчетата си-търговци от 
други държави и ще получите 
достъп до техните приста- 
нища, а от Време на Време ще 
Ви се предлага да изкупите 
безполезни за тях, но пък из- 
Ключително ценни за Вас стоки. 
Изобщо Войната трябва да е 
много Крайна и много скопа 
мярка. Да, можете да спечелч- 


От птичи 
поглед - това 
е търговско 
- иКономиче- 
ската Карта 
на познатия 
сВят. От тык 
можете да 
орКестрира- 
те цялата си 
Комерсиална 
империя, да 
планирате 
завоеванията 
си и дая на- 
блюдавате Как 
расте. 


Пиратският залив... Не бе, не, 

не гоборим за торент тракера. 
Pirate Bay е допълнителна kamna- 
ния, Която получиха Всички поръ- 
чали си предварително играта 
през Сатегвба!е, Steam, Impulse 

и Direct2Drive. За разлика от 
другите Кампании тук фокусът 
пада Върху битките. Поемате 
ролята на пиратсКи Капитан и за 
ограниченото Време от 20 години 
нападате Кораби и пристанища и 
грабите Колкото можете. 
Корабът, Който Ви се предоставя 
е фрегата, изключително здрава 
и адски маневрена за толкова 
голям съд - способна да излезе 
победител след сблъсък с три или 
дори четири Кораба от среден 
Клас. Тънкият момент е, че ако я 
изгубите, губите и Кампанията. 


те Кампанията, Като пребзе- 
мете Всички индийски приста- 
нища и ги задържите за десет 
години, но подобен подвиг е 
прекалено рисков и Ви носи 
повече разходи, отколкото 
печалби. Един грешен ход, едно 
нелогично решение на Аі-то 
при определяне на победителя 
след нападение на пристани- 
ще, и може да изгубите много. 
Опитен екипаж, добър Капитан, 
ценен Кораб. Все неща, 8 koumo 
е Влагано пари и Време. Ис- 
тинската печалба се Крие Във 
свободната търговия между 
народите и поддържането на 
траен мир. 


АМА ПЪК И БИТКИТЕ 

СА ЗАБАВНИ 

В нормален режим играта се 
Води Върху стратегическа Кар- 
та, обхващата територии от 
Западна ЕВропа, Африка, Индия 
и Мала Азия. Важни са само 
пристанищата, Вътрешността 
на сушата я има само за Красо- 
та - няма друго практическо 
приложение, осВен да запълва 
екрана. 
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Когато се стигне до сражение, 


минавате В тактически режим. 


Ако сте Вижаали снимКи от 
играта, Вероятно са от него 
и това не е случайно. Вълните 
и Климатичните ефекти са 


направените модели на Кораби 
изглеждат грозни. 

Имате избор Как точно да 
Водите сраженията. Може да 
Контролирате Корабите си В 
RTS режим, при Който задавате 


МУНИЦИИТЕ НЕ СЕ ПОПЪЛВАТ 


САМИ СЛЕ! 


БИТКА - ТРЯБВА ДА 
СЕ ПОГРИЖИТЕ САМИ 


ЗА ТОВА, 


СЪЩО КАТО ЗА ПОПРАВКИТЕ 
ПО КОРАБА 


невероятно Красиви и, честно 
Казано, си струва да си пусне- 
те играта само, за да Видите 
бурното море по Време на бит- 
Ка. За съжаление това има u 
негативен ефект - на фона на 
цялата Красота посредствено 
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Команди на Всички едноВремен- 
но и гледате Как те ги изпъл- 
няват феноменално бавно (не 
можеш да ускориш Времето по 
Време на битка - адски голям 
минус), или пък да поемете 
Контрол над само един Кораб 


Морска битка! 
Стоновете 

на умиращите 
се смесват 

с мириса на 
барутен дим 

и виковете 

на ликуваши- 
те. Време на 
железни мъже и 
дървени Кораби. 


Тествана версия: 


грата е: 
Оригинална смес 
от търговия и 
Военно дело. 


Игратанее: 
изпълнила целия 

си потенциал. 
Можеше дае 
много повече. 


5/5 


u ga го направлявате ръчно, 
правейки го изключително бърз 
и маневрен, но лишавайки се 

от поглед Върху цялото бойно 
море (а? а? сигурно има такъв 
израз - признайте си, че бойно 
поле В морето звучи тъпо). Оп- 
тималният Вариант е да сменя- 
те перспективите, Както Ви е 
удобно според ситуацията. 


Както Казах по-горе - хубава, 
забавна и много свежа игра. 
Леко тромавите битки и тор- 
гобията Като основен акцент 
я превръщат В нещо, Което не 
бих играл при нормални обстоя- 
телства, но пък ще излъжа, ако 
кажа, че не ми е било приятно 
да гледам Как флотилиште ми 
шокат по Картата с трюмо- 
Ве, полни с ценни товари, а 
богатстВото на компанията 
ми расте. 


За някои неща има 
стационарни аулиосистеми... 


за всичко останало има Sennheiser ОМХ-БО/ОМХ-80 


ия ани си говорихме с един приятел и 

В разговора с учудване установихме, 
че и абамата играем и се забавляваме 
основно „на слушалки“. 
Не че нямаме сравнително прилични 
многоканални аудиосистеми, наредени 
около Компютрите или домашните си 
центрове за развлечение - просто 8 едно 
заето ежедневие Времето за „разпускане“ 
обикноВено е съсредоточено В Късни- 
те Вечерни часове. После се намесва 
факторът „съседи“ и идеята да си пуснеш 
Wolfenstein и да събудиш Квартала с авто- 
матични откоси и ВзривоВе определено 
не е разумна. 


Отделно аз самият, за да наваксам с 
пропуснатите забавления, Все по-често 
играя, слушам музика или гледам филми „В 
дВижение“ – koge с помощта на мобилния 
си телефон, Къде на доброто старо и 
Вярно PSP. 

С аруги думи и ако ми позволиш да 
перифразирам онзи Култов слоган на 
MasterCard - за накоџ „звукови“ неща 8 
живота има Класически аудиосистеми. За 
Всичко останало - КачестВени слушалки. 


Разбира се, тук на дневен ред идва друго 
неудобство - когато сом „мобилен“, U3- 
ползването на солидни модели Като Нагег 


Медаодоп или поочуканите ми AKG K-55 
(көм koumo изпитвам особен сантимент) 
е Крайно неподходящо. Идеята да се 
разхождам по улицата, изглеждайки Като 
ЕТ – Извенземното, нахлузил обемисти 
слушалки на главата си, никак не ме 
привлича. 

Именно тук идва мястото на дискрет- 
ни, елегантни и удобни продукти Като 
беппһеізег ОМХ-60 и ОМХ-80. 


Става аума за модели, които на пръв 
поглед не се отличават особено един от 
друг, но В действителност са прицелени 
В различен тип потребители. ОМХ-60 са 
една идея по-изашни, прилепват kompopm- 
но Ком ушната мида благодарение на 
специално разработен механизъм за за- 
Крепване. Идеята при тях е да осигурят 
много часове приятни аудио прежива- 
Вания, без да причинят неудобства на 
носещия ги играч или меломан. 
Уникалната Зеппћејзегз Ваѕѕміпа система 
осигурава удивително богат и плоглен 
бас, а моделот е специално оптимизиран 
за работа с широк Кръг мобилни устрой- 
ства - от Класически МРЗ плейъри, през 
модни джаджи Като iPhone до хандхела 
Конзоли. 


ОМХ:-80 са „по-екстремна“ разновид- 


HARDWARE 


% Dynacord Bulgaria: 


www.pro-technica.com 
телефон: 02/439 01 07 


ност на ОМХ-60. Те са ориентирани Към 
спортните натури, koumo обичат да се 
наслаждават на качествен звук по Време 
на редовния си сутрешен Крос или докато 
са Веб фитнес залата. 

При max закрепването е по-стабилно, 
Клипсът е по-солиден и разполагат с аси- 
метричен Кабел, но Във Всяко друго отно- 
шение - Като Качество и богатство на 
звучене, са аналогични на ОМХ-60. 

И двата модела се предлагат с цял Куп 
допълнителни малки, но полезни екстри 

- например сменяеми „тапи“ за слушал- 
kume, специално миникалъфче за носене, 
щипка за по-стабилно прикрепване Към 
дрехите и ор. 


Накратко - истинска сбъдната мечта за 
Всеки почитател на мобилните развлече- 
ния - бил той атлет или от „по-уседнал“ 
тип. 

Препоръчвам горещо! 


ФО 
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акулата в звуковото море МІ/ 


АВТОР: ДРАГОМИР „DUFFER“ ДОНЧЕВ 


УХА СТАТИСТИКА 

Да ти Кажа откро- 
Вено пырбоначално смя- 
тах да си спестя тех- 
ническия увод - В смисъл 
спецификации, честотен 
диапазон, импеданс таки- 
Ва неща. После се зами- 
слих, че хич не би било зле 
да цитирам и тези данни 
- Вероятно хората koumo са 
по-добре запознати от мен с A 
хай-фай сферата we им e no- 
лезно най-малкото да срабнят 
данните на Медајодоп с тези на 
други популарни марки слушалки 
Като например Sennheiser, Sony 
или АКа например. 
Така, че за традиционната таблич- 
Ка с данни се огледай наоколо. С 
нея се изчерпва цалата „цифрова" 
част от текста и следват субек- 
тивните Впечатления от проду- 
кта. 


ПО ВИДА ПОСРЕШАТ... 

Нагег, марката Нагег означава пре- 
ди Всичко стил. Не, че човек не може 
да цъка Counter Strike с мишка за 10 
^8, но с продукт Като DeathAdder 
или Mamba играта се превръща от 
забавление В удоволствие и приви- 
легия. Прибилегията да имаш, да 
притежаваш да играеш с нещо из- 
Ключително - произведение на тех- 
нологичното изкуство. Нещата с 
Медаодоп стоят по същия начин. 
Слушалките (с микрофон) пристиг- 
наха опаковани В дискретна черна 
Кутия, скрити В униКално як, Калъф 
и окомплектовани със специална 
стойка на Която да си ги сложиш 
Когато не играеш. Ей заради maku- 
Ва дребни, но съществени детайли 
толкова си падам по Razer – изклю- 
чително много ме Кефи факта, че 
се стараят да „поглезят” Клиен- 
тите си. 


ВПЕЧАТЛЯВАЩО! 

Най-яката екстра на Медајодоп се 
заключава ВъВ факта, че са детски 
лесни за употреба. Думите „plug 
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Слушалки 
а ренина диапазон 


Импеданс 


20-20,000 Н2 
320 при 1КН2 


Чубстбителност 


102 + 4dB 


Максимална Входна мощност 
ГоВорители 


Честотен диапазон 


200 туу 
40 тт с неодиумни магнити 


Чувствителност 


іюпа!-іо-Моізе) съотношение 


50-16,000 Н2 
-379В + 4 dB 


апа рау” сякаш специално за тези 
слушалки са мислени. 

Въпреки, че предлагат някой goc- 
та Впечатляващи аудио-опции, 
Медајодоп не изискват инстала- 
ция на Каквито и да било драйвери 
- само и единствено Включване 
В произволен, свободен 05В порт. 
Тоба е! После Вече можеш са си 
пуснеш Каквото ти душа исКа и да 
се насладиш на феноменален звук! 
Клочовата технология Която Впе- 
чатлява най-много В Медаодоп се 
нарича Maelstrom. Според самите 
Razer ma е разработена за целите 
на обучението на Военните пило- 
ти, за koumo точното и прецизно 
позициониране на звука е от Жизне- 
но Важно значение. 

Преработена за целите на нас 


- геймърите, тази технология дава 
Възможност за изключително реа- 
листична емулация на пълнообхва- 
тен, многоканален звук с Все 6a- 
сите и съраунда на една 7.1 аудио 
система. 

Макар да звучи малко пресилено 
поднесено под формата на рекла- 
мен слоган, трябва да те уВеря, 
че Maelstrom определено си Върши 
работата и дори да не може да за- 
мени напълно една истинска мулти- 
ченъл Конфигурация Колони, създава 
наистина добра илюзия за „обем” 
на звучене - Както 8 игрите, maka 
и при гледане на филми с Dolby или 
АСЗ звук. За DTS кодирана музика В 
Комбинация с читав софтуерен пле- 
йыр пък няма Какво да говорим. 
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от-до 

Сравнението Което успях да Ha- 
правя беше с добрите ми стари 
и верни AKG K-55 - може би едни 
от най-добрите слушалки В Класа 
под 100 лв на пазара. Както може 
би знаеш марката AKG никак не 
е случайна - това е поделение на 
Harman International Industries. 

За разлика от K-55, Megalodon 
предлагат малко по-ВисоКо аудио- 
Качество, чувствително по-добра 
илюзия за „обем” и пространство 
на звука, но им отстъпват по сила 
на звучене, Което за фен на сила- 
та и мощта определено е малък, но 
значим минус. 

От чисто егономична гледна точ- 
Ка - слушалките са удобни, много 
удобни дори - изкарах часове наред 
с тях на главата при пълна липса 
на някакво усещане за дискомфорт. 
Малко не ми допаднаха „плюшени- 
те” наушници – предпочитам „Ко- 
женото” усещане на К-55. 

За работата на микрофона мога да 
Кажа малко - 8 Skype Върши uge- 
ална работа, макар че сякаш има 
един дразнещ, привнесен шум дори 
и при най-ниско ниво на чувстви- 
телност. 

От друга страна тоба 8се пак е 
геймърски продукт, а не хай-фай 
техника за Висококачествени ay- 
дио-записи, едва ли би било оправ- 
дано от страна на Нагег да осКъ- 
пяват допълнително слушалките, 
интегрирайки по-съвършен микро- 
фон там Където не е непременно 
необходим такъв. 


ФИНАЛНО 

На Въпроса: Дали си струва, Както 
дежурно отговарям за Всеки Razer 
артикул отговора е да, твърдо да 
ако си истински геймър маниак, чо- 
Век Който не просто цъка от Вре- 
ме на Време за Кеф, а Живее, диша, 
ляга и става с игрите. 

Особено задължителни са 
Медајодоп ако си профи-чграч и yec- 
то си по ГАМ партита - тогава ще 
оцениш без съмнение лекотата на 
инсталиране и пренасяне без про- 
блем от машина на машина - никак- 
Ви инсталацич на софтуер, никакви 
излишни настройки. 


Факт - никой не може да задължи 
никого да плати цена от 300 ^8 за 
слушалки, но ако си ценител, истин- 
ски ценител нама да се замислиш 
особено... 
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Стъпка в 
правилна 


сока 


новата Lynnfield генерация процесори на intel 


АВТОР: ДРАГОМИР “DUFFER“ ДОНЧЕВ 


NEW KIDS ОМ THE BLOCK 
Тъй като чипсетът P55 (който 
между другото ще замени морално 
остарелия Р45) е една изцяло 
отделна, доста обширна тема. 

На него ще се спрем някой друг 
път. Днес ще си говорим само за 
новата Lynnfield фамилия, Която 
за момента Включва два чипа, 
позиционирани Като Core 17, u уви 
- само един представител на 
Соге 15. 

В случай че идеите за 
наименуване на Intel те 
объркват, нека поясня: 68 
перспектива следват най- 
общо следните неща: предстои 
да се появят следните генерации 
процесори: Соге 13, Който ще е 
ориентиран Към най-ниския пазарен 
сегмент (entry level), следван от 
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ДОСТА ВРЕМЕ МИНА, ОТКАКТО INTEL ЗА ПОСЛЕДНО НИ ИЗНЕНАДАХА С НАИСТИ- 
НА НОВ ПРОДУКТ (А НЕ ПРОСТО ПРЕРАБОТКА НА СТАРО ЯДРО). ОТ ПРЕМИЕРАТА 
НА ФЕНОМЕНАЛНАТА СОВЕ 17 СЕРИЯ ИЗТЕЧЕ ПОВЕЧЕ ОТ ГОДИНА И ДОКАТО ТАЗИ 
фамилия (ЗАЕДНО С ПРЕДНАЗНАЧЕНАТА ЗА НЕЯ Х58 ПЛАТФОРМА) НЕОСПОРИМО 
ВЛАДЕЕ НАЙ-ВИСОКИЯ СЕГМЕНТ НА ПАЗАРА, В СРЕДНИЯ И НИСКИЯ СЕГМЕНТ СИ- 
НИЯТ ГИГАНТ ОСТАНА УДИВИТЕЛНО, НЕТИПИЧНО ПАСИВЕН. 

ДОКАТО, ПРИШПОРЕНИ OT РАЗВИХРИЛАТА СЕ СВЕТОВНА ФИНАНСОВА КРИЗА, AMD 
СЕ НАДПРЕВАРВАХА САМИ СЪС СЕБЕ СИ В ПРЕДЛАГАНЕТО НА ВСЕ НОВИ И НОВИ 
МОДИФИКАЦИИ НА МЕЙНСТРИЙМ ЧИПОВЕ И ПЛАТФОРМИ ЗА ТЯХ, INTEL СЯКАШ 
ИЗЧАКВАХА, СИГУРНИ В СЕБЕ СИ, И ВСЕ ТАКА РАЗЧИТАХА НА УТВЪРДЕНАТА СОВЕ 
2 DUO И QUAD, СЯКАШ ТОТАЛНО ПРЕНЕБРЕГВАЙКИ ФАКТА, ЧЕ ИМЕННО ОТ ТОЗИ 
(А НЕ ОТ ЕНТУСИАСТКИЯ) КЛАС ИДВАТ НАИСТИНА ГОЛЕМИТЕ ПАРИ. Е, НАСКОРО 
ДЪЛГОТО ЧАКАНЕ ПРИКЛЮЧИ. „СИНИТЕ“ СЯКАШ СЕ СЪБУДИХА ОТ ЕДНОГОДИШ- 
НАТА ЛЕТАРГИЯ И В РЕЗУЛТАТ СИ ИМАМЕ ПРЕМИЕРА НЕ САМО НА ЦЕЛИ ТРИ НОВИ 
НЕНАГЕМ-БАЗИРАНИ LYNNFIELD ПРОЦЕСОРА, А И НА ЧИСТО НОВА ПЛАТФОРМА, 
ПРЕДНАЗНАЧЕНА СПЕЦИАЛНО ЗА ТЯХ - Р55. 


Core 15 (среден, наџ-масов Клас) u поддръжка на HyperThreading. 


флагмански продукти от вида 17. • ДВуканален DDR3 контролер 
В недалечно бъдеще ни очаква и за паметта, Вграден В самите 
Соге 19 Който, да кажем, че също е чипове, поддържащ 0083-1066 и 
обект на една друга дискусия. 0083-1333 модули ВАМ. 

За момента това, Което имаме “ТифоВоові технология 

налице, са -32 КВ кеш за 


следните три нови 256 KB КЕШ (ҮТ инструкции + 32 КВ 


предложения: Кеш за данни от 


“Соге 15 750 ВТО РО НИ ВО първо ниво за Всяко 
12.66 GHz] с НА ЯДРО ядро. 


ориентировъчна 256 КВ Кеш от 
цена 199 USD Второ ниво на ядро 
-Core 17 860 [2.80 GHz] с „Голям, 8 МВ масив Кеш от трето 
ориентировъчна цена 285 USD ниво, споделен между Всички 4 ядра. 


-Core 17 870 [2.93 GHz] с Както може би знаеш, „новаците“ 
ориентировъчна цена 555 USD идват В изпълнение и за нов 
Няколко думи и за Ключовите процесорен цоКъл - Вместо с 

технически характеристики на досега използвания от Соге 17 

новото семейство. фамилията LGA 1366 дънните 


„Четири х86 процесорни ядра с платки с Р55 ще са оборудвани 
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Въпреки това дори при пози 
Вариант новият ОРІ контролер 
Води до около 90% утилизация на 
пропускателния Капацитет на 
шината „процесор/памет“ (доста 
по-добър резултат от средно 
50-60% утилизация, предлагани от 
FSB). 


РЕЗУЛТАТИ? 

Едва ли ще има някой изненадан 
от факта, че първите тестове на 
Lynnfield ядрата показват солидния 
им превес над добрите стари Соге 
2 Оио/дџаа чипове. В синтетични 
тестове Като 3D Mark Vantage 
например дори най-слабият 
процесор от новата генерация 

- 15, демонстрира почти два пъти 
по-добър резултат от доскорошни 
бестселъри на Соге 2 фамилията 
Като Е8400 и 06600. 

В реални приложения (т.е. 

чгри) цифрите са не по-малко 
Впечатляващи, особено Като се 
отчете Влиянието на новца Turbo 


с LGA1156. Това е малко подло скорост: Core 15 750 до 3.2 GHz, при режим. С негова помощ например 
от страна на Intel, защото 17 860 до 3.46 СНг, а при 17 870 до, 15 В Crysis WARHEAD без проблем 
означава, че собствениците меко Казано, солидните 3.60 GHZ. мери сили с брутален звяр Като 
на X58 дънни платки нама да Соге 17 975, чиято цена В момента 
могат да използват новите СТЪПКА НАЗАД? гони 2000 ^B. 

чипове, тъй като те ще са Новите Соге 15 и 17 продължават 

Конструкционно несъвместими Възприетия с дебюта на В ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

с тях. От друга страна, по Nehalem принцип за вграждане От ценова гледна точка новата 
този начин се обособяват по- на Входно/изходния контролер за генерация не прави нещата 

ясно 98е сравнително ясно паметта В ядрото на самия чип бог знае Колко по-изгодни за 
различими комбинации от и пълно елиминиране на досега масовите играчи/потребители. На 


практика нещо от Класа на Соге 


ДЕ ФАКТО ТОВА ОЗНАЧАВА ОКОНЧАТЕЛНО _ 5 " прошаволно P55 дъно на бобър 
СКЬСВАНЕ С ДОБРАТА СТАРА INTEL. а не ааа 
FRONT SIDE BUS (FSB) И ЗАМЯНАТА И С евтино от аналогично комбо тып 
ВИСОКОСКОРОСТНА POINT-TO-POINT ШИНА 7 * 8 0 эе вуми казано 


пуваџ, народе! 


процесори и платформи за тях: съществуващия Южен мост Въпреки тоба Lynnfield поколението 

от една страна, Върхови Core 17 на дънната платка. Де факто е стъпка 8 правилна посока и 

с поддръжка на HyperThreading u тоба означава окончателно повече от адекватен отговор на 

триканална памет, а, от друга - скъсване с добрата стара Intel последната Phenom || X4 генерация 

по-масови Core 17/15, само част от Front Side Виз (FSB) и замяната на АМО и определено добра 

koumo поддържат НТ и разчитат й с ВисоКосКоростна роіпі-іо- ъпгрейд опция за Всеки запален 

на добрата стара двуканална RAM. point шина, известна Като Quick играч с малко по-дълбоки джобове. 
Рай Interconnect (ОРІ) за Връзка 

TURBO! межау процесор и namem. Ha no- 

Една от най-интересните нови обиКноВен език тоба означава 

опции, Които фамилията Lynnfield много по-солиден пропускателен 

предлага, се нарича Тито тоде Капацитет и далеч по-гъвкави 

(турборежим). Благодарение на опции за системно скалиране (по- 

нея ще се постига по-равномерно адекватна реакция при различен 

използване изчислителната мощ на Bug натоварване). 

Всеки процесор. Идеята е проста За разлика от първата Вълна 

- Когато дадена процесорна Core 17 ядра за Lynnfield серията 

операция използва само едно от ше! са решили да се Върнат 

ядрата, то автоматично ще се Към поддръжка на по-старата и 

„самоовђрклоква“ и ще работи масова двуканална памет, Вместо 

при по-Висока от номиналната си да заложат на триканална ВАМ. 
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ІП Бед with 
а Оеа<! 


елно нетипично ревю 
на GeForce GTX 275 


НЕ СЕ ПОДВЕЖДАЙ ПО ЗАГЛАВИЕТО ДА СМЯТАШ, ЧЕ СТАВА 
ДУМА ЗА НЕЩО РУСО, СИНЕОКО И С „ДАННИ“. ПРОСТО ПЪРВИ- 
ЯТ (АИ ПО-НАТАТЪШНИЯТ) СБЛЪСЪК С ПРОДУКТ КАТО СЕЕОКСЕ 
GTX 275 НЕИЗМЕННО ПОРАЖДАТ РАЗНИ ТАКИВА АСОЦИАЦИИ. 
Т0 ДОРИ НЕ СА ТОЧНО „АСОЦИАЦИИ“, А НАПРАВО ИСКРЕНО 
ВЪЗХИЩЕНИЕ - И ДА, АКО СИ ИСТИНСКИ ХАРДУЕРЕН МАНИАК 
И/ИЛИ ГЕЙМЪР, ЩЕ МЕ РАЗБЕРЕШ ПРАВИЛНО И НЯМА ДА СМЯ- 
ТАШ, ЧЕ ПРЕУВЕЛИЧАВАМ. 


Чувство! 

Стартирам оттам, че по принцип 
хардуерните ревюта, Които чета, 
никога не говорят за...как да кажа 
- емоцията от самия тестинг. 
Винаги и неизменно става дума 
за цифрички, данни, таблици, 
резултати, сравнения... Но няма 
начин и ти Като мен да не си 
усетил, че Всичко това до голяма 
степен обезличава подобен сорт 
матерцали, прави ги да звучат 
сухо - не Като едно егати u 
маниашкото преживяване, а 
просто...знам ли – рутинна, дори 
досадна работа. 

Подобен подход Винаги ми е 
изглеждал адски глупав по две 
причини – първо, защото той 
приравнава Всяко едно подобно 
продуктово ревю към Всяко едно 
друго, и на финала човек по нищо 
не може да ги отличи едно от 
друго - дали чете за прах за 
пране Ариел или за брутално 
Видео, як процесор или КултоВо 
изглеждаща мишка Нагег - Все 
тая. 

Сякаш авторите на Всичките са 
имали пред себе си гото8 шаблон 
с празни местенца, 8 koumo се е 
искало само да запълнят името 

и марката, и хоп – готово. Едни 

и същи ялови хвалебствия, едни u 
същи пресилени суперлативи, едни 
и същи Клишета. 

Другата причина е... ами знам ли 
- защото аз не искам и ниКога не 
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съм искал да сом Като другите 
- респективно медията, за 
Която работя, да е Като другите 
- затова точно тук и сега 8 
СатеРау няма да прочетеш още 
едно такова, поредно ревю. 


Тегло! 

Картата пристигна по Куриер 

и първото, с Което ми отва 
главата, бяха габаритите 0. 
Честно - никой, ниКога не пише за 
чисто естетическото излъчване, 
за Външния Вид на подобен 
Внушителен хардуер и трябва 

да ти доберя, че усещането да 
държиш В ръцете си близо два 
Килограма Видео Карта си е... абе 
трудно за пресъздаване дори за 
сравнително умел с думите човек 
Като мен. 

Ако е! 

Конкретният модел следва доста 
точно референтния дизайн 

на NVIDIA и Като цяло не се 
отклонява от него В посока на 
накакви екзотични системи за 
охлаждане или други творчески 
„добавки“. „Голяма“ и „черна“ са 
дВете определения, koumo Веднага 
лепват на „Звяра“, Както галено 
Взех да си я наричам тая Карта. 
„ЛъскаВа“ също, а за другото след 
малко. 

Признавам, че действително 
Впечатляващите размери на 

СТХ 275 ми създадоха известни 
затруднения, Когато се стигна до 
монтаж В малко пренаселената 
ми Кутия (три харддиска, голям 
охладител на процесора, памет 

с Високи радиатори и прочее - и 
Всичко това 8 прост тіаТомег). 
По-дълга е от настоящия ми 
8800СТ, но не чак толкова, че 

да направи нещата невъзможни 

- просто се наложи малко 
разместване, но така е - Когато 
на гости ти идва скъп, Важен 
гост, да си създадеш малко 
неудобство В знак на уважение 
Към него е В реда на нещата. 


Аргументи! 

Естествено нептьрпелив бях 

да Видя Как ще се представи 
„Звяра“ В няколко „реални“ 
приложения. Съзнателно пропуснах 
синтетичните тестове – моите 
уважения Към Ешигетагк и 
техните 3D Магк-о8е, но уви 

- те отдавна доказаха, че 
информацията, Която дават за 
представянето на един или друг 
Видео чип В различни игри, е най- 
малкото приблизителна. 
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В същото Време ми се искаше да 
избегна „удаването“ ти В цифри, 
тестови Конфигурации, десетки 
различни заглавия и прочее, koumo 
на финала да ти докажат точно 
Какво? Че В някои игри картата 
печели, В други губи, но Все така 
си остава „егати дзверо“ и ако си 
човек, играч, достатъчно „В час“ 
със съвременния хардуер, няма да 
ти Каже нищо ново за значението 
на думите „флагмански продукт“. 
Именно по тази причина подбрах 
три заглавия - и трите меко 
Казано, „тежки“ екшъни. Две от 
игрите, на Които се спрях, едва ли 
ще те изненадат: Crysis WARHEAD 
ч Еаг Сгу 2. Виж за присъствието 
на Batman: Arkham Asylum — малко 
ще се зачудиш, затова дължа 
пояснение. 

Тази игра ми беше интересна 

не толкова заради Визуалните, 
колкото заради „физическите“ си 
прелести – още повече самите 
NVIDIA настояват, че тоба е едно 
от малкото актуални заглавия, 
поставящи особено силен акцент 
Върху РһіѕуХ поддръжката и 
имплементирането й 8 геймплея. 


За съжаление по Времето, В Което 
тестВах Картата, разполагах 
само с демо на играта, но така 
или иначе идеята беше да се 
Видят и двете „В действие“, а 

не да се прави пълен разбор за 
Качествата на 

Ватап-а. 


Ready! Set! GO! 

Оше нешо, с koemo да покажа, че 
това, Което четеш В момента, не 
е типичен „стендов“ тест. Аз съм 
нормален, сКромен, редови играч. 
Винаги съм се броял за такъв. 
Респективно - Възможностите ми 
са адекватно-сКромни. 

ЗатоВа тестовете бяха 
проведени не на (Както 
повелават установените В 

този бранш традиции и Канони) 
някоя зашеметяваща машина с 
четириядрен Соге 17 и 24-инчо8 
монитор, а на съвсем обикновенџа 
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ми домашен Компютър със 
старичък E6300 на 1.86 GHz, 
оВърклокнат съответно до 
3.018Н2, съоръжен с 428 

DDR2 памет и работещ под 
управлението на Windows Vista 
хб4. 

Мониторът също така не е нищо 
особено - елементарна 19-Ка |СО 
(1440х900 точки). Респективно, 
за да компенсирам ниската 
резолюция (Която не е никакво 
предизвикателство за СТХ 

275) и да натовара максимално 
Картата и при трите теста, 
анизотропната филтрация и 
пълноекранното изглаждане 
(ЕЗАА) бяха зададени на 
максимално достъпното ниво. 
Сравнието пок основно е с моята 
лична ОҒ 8800СТ, а Крайната 
цел от упражнението е да ти 
даде отговор на Въпроса - Какви 
са плюсоВете и минусите за 
един редови геймър, ако реши 

да прави ъпгрейд от „среден/ 
нисък“ Клас Видео Към такъв от 
най-Висок Клас, Като при това 
решава да смени само Картата, 
без допълнителен ъпгрейд на 
процесор, монитор, захранване и 
прочее. 


Тест! 
Преди да премина по същество, 
няма Как да не ти споделя, че 


АТ! RADEON 4890 


Като странична, безплатна 
екстра от практическите опити 
с СТХ 275 успях най-после да 
отговоря на себе си, дали има 
истина В твърденията, че за 
Карта от този Клас непременно 
е нужен захранващ блок с цена 
Колкото самата нея. Вярваш или 
не, „Звяът“ се чувстваше съвсем 
добре с дъртичКия ми 400-Ватов 
Fortron Вие Storm, Като при 

това ти припомням, че говорим 
за система с З твърди диска, 
записвачка, солидно Клокнати 
памет и процесор. Така че - брой 
този резултат Към развенчаните 
митове на съвременния хардуерен 
пазар и да Вървим нататък. 
Започвам с Crysis. Тествах играта 
с помощта на т.нар. Framebuffer 
Crysis WARHEAD Benchmark Tool. 
Избраната kapma беше Ambush, 
настройките ENTHUSIAST, a 
нивото Ha FSAA - х160. 

Кого ли ще изненадам, ako kaxa, 
че СХТ 275-цата го „смля“ 
без проблем с фреймрейт, 
Вариращ от 17-18 до около 
45 Кадъра В секунда, докато 
8800ат разочароваше с 
абсолютно нецграемия 
максимален таван от 

около 14 fps. 

При Ғаг Сгу 2 нещата 

бяха Кажи речи същите. 
„ЗВярът“ ми осигури 


средно 46 fps, и то при най- 
агресивни настройки (Ultra Най, 
ОХ10 режим, 8х АА). 

За сравнение - при 8800GT получих 
едва оКоло 20 Кадъра В секунда 
средно. 

На финала - Вайтап. При 
активиран режим със сериозно 
използване на PhysX, 275 ме 
радваше със стабили 30+ fps, 
докато при 8800СТ нивото 
рядко стигаше над 20, Което 
дори за невъоръженото око си 
беше дразнещо и не ставаше за 
Комфортна игра. 


Изволи 

О, Колко фрапирашо - ОТХ 275 
направи 8800СТ „на Кайма“. 
Сигурен съм, направо си стъписан 
ч изумен. 

Естествено, не е това 


идеята. И след като така 

или иначе приключваме с едно 
нетрадиционно ревю, нека u 
финалният ми анализ да не е... 
традиционен. 

Ще ти цитирам друг материал 
на един от любимите ми руски 
сайтове: http://www.overclockers. 
ru/. В случай, че те заинтересува, 
Влез на http://www.overclockers.ru/ 
lab/33760.shtml - там се изследва 
невероятно подробно и В големи 
детайли ползата от NVIDIA PhysX 
8 съвременните игри. 

Няма да те занимавам с 
преразкази, но покрай другото 
„братушките“ правят и следния 
извод - ако наистина искаш да. 
се Възползваш от ускорената 
физика В игрите, Вариантът, 8 
Който първоначално идваше тази 
технология (две Карти – една 
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за ускоряване на графика и една 
за физика), В момента изобщо 

не е ценово оправдан. Една СТХ 
275 може да ти даде така да се 
каже и двете на цената на една 
Карта и то без задължителното 
„усложнение“, наречено 
„притежаване на дъно със ЗП 
поддръжка“. 

Мисълта ми е – ако имаш Ри! 

НО монитор, искаш максимално 
Качество, държиш на full scale 
физично ускорение и изобщо си 
максималист - 400-те лева за 
Видео от този Клас са едно няма 
нищо. 

Иначе просто правиш компромис и 
се радваш на Каквото отпуснали 
Бог и „Ваште“. 


% РІ АҮ SPECIAL 


Take-Two 
Take-Two Interactive 
PC 
екшън 


ака. Тук ще поговорим за една от 

нао-Великите поредици В историята 
на интерактивните забавления изоб- 
що. Поредица, 8 която Всяко следващо 
заглавие е било по-добро и по-съвърше- 
но изпипано от предишното. Поредица, 
Която знае Как да се учи от грешките 
си и да не допуска нови. Поредица, 
белязала сърцата на милиони играчи 
— Grand Theft Auto. 
Както може би знаеш, ако следиш cnu- 
санџето, и аз, и екипа, смятаме СТА М 
за абсолютен Връх В цялата ОТА серия. 
Усещането за реализъм, Което носи, е 
дотолкова опияняващо, Вездеаствашо 
и най-важното — истинско, че дейст- 
Вително можеш да загубиш досег с ре- 
алността, докато я играеш. Истински 
живот В един измислен сват. 
За разлика от нея, предишните части 
на поредицата привличат по-сКоро с 
безкрайната свобода, която предлагат, 
и шанса да се почувстВаш Като истин- 
ски Кучи син, на Когото му стиска да 
наруши Всички правила, Които притис- 
Кат мен и теб В сивото ни ежедневие. 
Затова и има повече пари, жени, Коли и 
Власт, отколкото ти и аз Вероятно ще 


помиришем през целия си живот. 
Изобщо да сравняваш Веселяшкия 
сенабокс ориентиран геймплей на СТА 
серията до Зап Andreas с потреса- 
Ващия GTA IV реализъм е все едно да 
сравнаваш песните на Мапомаг с тези 
на Amon Amarth. Принципно са много 
близки мотиви и теми, но се различа- 
Ват драстично по посланията, koumo 
Внушават, и чувствата, koumo будят у 
слушащия ги. 


В последните години Мапомаг свират 
основно музика, Която не иска от теб 
да се замисляш - просто си я слушаш 
u, ако си 8 специфично настроение на 
духа, даже можеш да се настроиш enuy- 
но и да повярваш, че битката е едно 
яко Весело място, Кодето безсмърт- 
ният герой изколва хиляди врагове u 
оцелява, защото е „тру“. Болшинство- 
то песни, с koumo са познати пред 
масовата публика, са именно такива. 


Има няколко божествени балади 

и ранни мрачно звучащи парчета, 
но те са по-скоро Като подправка 
Към общата маса от забавляващи 
епики. 

Песните на Amon Amarth също са 
тематично насочени Към борбата 
и битката, само че я използват, за 
да Внушат Коренно различни неща 
- не Винаги има щастлив Край, mep- 
сещите отмъщение унищожават 
сами душата си, а героизмът идва 
не от убийството на Врага, а от 
глоталното презрение Ком смър- 
тта и болката Текстовете им са 


ДЕНЯТ, В КОИТО ПРИСТИГНА КУРИЕРЪТ С 
КУТИИКАТА МИ СТА: TRILOGY, БЕШЕ ДЕН 


опитват да копират) плюс почти 
перфектна реализация. По Време- 
то, Когато излезе, аз бях добро, 
наивно дете, разцъкващо от Време 
на Време Піаріо В КВарталния Клуб, 
твбордо Вярващо, че престъпнос- 
mma u „игрите подтикващи Към 
насилие“ са нещо лошо. Затова а u 
пропуснах. 

Няколко години по-късно, когато 
разполагах със собствен компютър, 
се докоснах до СПА: Мсе Сйу. Чест- 
но, подейства ми Като Виртуалния 
аналог на шут от муле, пасящо 
cmepougu. Тотално туше. Градът, 
хората, музиката, атмосферата, ko- 
лите, моторите, СВОБОДАТА! Всич- 
Ко това ме привличаше неистово. 
Някъде тогава се зароди страст- 
та ми Към игрите, на които преди 
гледах само Като на нещо, с което 
да убиеш час-два свободно Време. 
Както и да е. След Като изжибях 
осемдесетарските приключения на 
Томи Версети, си спомних за нейния 
предшестВеник и реших, че трябва 
непременно да се сдобия и с него. 
СВързах се с доставчика си на 
напълно легални и не-пиратски игри, 
филми и мултимедия с молба да ми 
а изнамери, но пичът ми отвърна, 
че нямам шанс - ако съм почакал 


НА БУЙНА НЕОПИСУЕМА РАДОСТ 


прости, но Въпреки това трудни за 
осмисляне, а умението да предадат 
точната емоция чрез мелодията, 
превръща Всяко парче В поезия. 

За да можеш да оцениш правилно 
поетичността и емоционалния 
заряд на песните им, обаче трябва 
да познаваш и творчеството на 
по-лесносмилаемите банди. Още no- 
Вече, че лесносмилаем и ненатовар- 
Ващ не значи лош. Значи различен. 
Същите принципи и сравнения 
могат да бодат приложени и при 
игрите. Собершенстбото на ОТА 
Ме постигнато благодарение на 
невероятното Качество на нейни- 
те предшественици и градацията 
Ком по-добро, която е настъпвала с 
Всяко следващо заглавие от пореди- 
цата. Но нека караме по същество. 
ОТА ||| - играта, с която започва 
Всичко. Огромна свобода на дейст- 
Вие, триизмерна среда, линеен 
сюжет 8 комбинация с нелинеен 
геймплей (революционно съчета- 
ние, което мнозина Все още се 


месец-два, можел и да ми я изтег... 
поръча напълно легално. Почаках. 
А после забравих. ОТА || премина 

В списъка „Класики, Които не съм 
играл, но за които съм слушал все 
хубави работи“, и седя там чак до 
преди няколко седмици, когато лю- 
бимџат ми главен редактор реши 
да ми Възложи тази статия (гпраб- 
Ва да го черпя нещо тоя човек, 8 
моменти Като този разбирам, че 
не го ценя достапточно). 

Три заглавия Култови заглавия, 
събрани В един пакет, без Какъвто 
и да било бонус Към тях - само 
игрите 8 стария им оригинален, 
автентичен Вид. Естествено 
оптимизирани са да Верват на 
Windows Мата (ако си закупиш РС 
Версията на пакета), но Във Всяко 
друго отношение са си останали 
непипнати. 

Естествено първо си инсталирах 
ОТА ||, Въпреки леките ми съмне- 
ния, че ще успее да ме забавлява 
подобаващо, предвид приличната 
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о Възраст и факта, че сом играл 
едва ли не Всичките 0 продолжения. 
Е, успя и още Как! Пробивах си път 
нагоре В престъпната йерархия u 
се хилех Като говедо чак докато 
не Видях финалните надписи. След 
Което преминах Ком ОТА: Vice City. 
Тя, както Казах по-горе, се явява 
сКъп спомен от младостта ми u 
геймърското ми прохождане. Всич- 
ки идеи, заложени 8 предшестВени- 
цата 0 (мога да го заявя едва сега, 
след Като съм играл и двете), са 
развити и подобрени. Vice City е 
Кичозно, лоскаво и шарено място, 
Където можеш да правиш Всичко, 
Което си поискаш и Когато си 
поискаш. За да разбереш и оцениш 
праВилно атмосферата му, е хубаво 
да си гледал филма Зсапасе с Ал 
Пачино. Играта е ВдъхноВвена от 
него и много неща (имението на 
Томи, примерно) са директно 8зети 
оттам. 

Стигаме до СТА: Зап Andreas. 
Последната до момента голяма 
игра от серията с изцяло сендбокс 
насочен геймплей и Концепция, 
насърчаваща правенето на мизерии 
с цел забавление. Зап Andreas е 
революционна В много отношения 
- действието се развива 8 цял 
щат с три големи града и сума ти 
малки селца В него и за пръв пот 
можеш да моделираш едва ли не це- 
лия образ, имидж и социален живот 
на главния герой по начин, на чиято 
реализация биха завидяли повечето 
ВРе-та. Ако не използваше зверски 
остарял графичен еножин, щеше 

да бъде заглавие без Каквито и да 
било слаби страни. 

Та, тоба е. Три дяволски добри игри, 
събрани В един пакет. Игри, Които 
са се издигнали до статуса на 
абсолютни хитове и са променили 
игралната история завинаги. Ти сам 
си прецени дали си струва да ги 
направиш част от Колекцията си. 
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Предварително: 


нтересно - още В момента, 

В който пуснах тази игра, се 
сетих за Вица, 8 Който чукча се 
Връща от Африка и се опитва да 
обясни на съплеменниците си Какви 
удивителни, нови същества е Видял 
там. За да ги улесни, той използ- 
Ва за сравнение северния елен. 
Когато обаче опира до описание- 
то на Жирафа, Въображението на 
човечеца му изневерява, и той за- 
Ключава с мъдрото: „Абе, северен 
елен Виждали ли сте? Е, изобщо не 
прилича...“. 

Така е и със сравнението между 
Divinity 2: Едо Draconis и появилата 
се В далечната 2002 година Омпе 
Divinity. Първата - нали се сещаш 
- беше чиста проба Diablo Клонинг, 
но с доста повече и по-завъртяни 
КуестоВе, характерно немско чув- 
ство за хумор и шантав фентъзи 
сват. Е, нищо такова не очаквай 
от Едо Draconis. 


НОВОТО - СТАРО 

Бързам да Кажа, че лично на 

мен Divinity е едно от любимите 
ми заглавия. Не ме питай защо 

- предполагам доняКъде се дължи 
на факта, че просто си падам по 


АВТОР: ДРАГОМИР 
„DUFFER“ ДОНЧЕВ 


немската RPG школа. В същото 
Време нямам ясна идея, защо точно 
продуктът на Larian maka сериозно 
ми Влезе под Кожата - може би 
заради доста характерния подход 
Към добрата, стара екшън-ролева, 
Клик-фест идея, знам ли. Имаше си 
някакВо характерно, особено излъч- 
Ване тоба заглавие, да не говорим, 
че беше една идея по-Красиво от 
Diablo (а Titan Quest беше още 
много далеч). 

И точно тук идва чудното, защото 
на практика Divinity 2: Едо Draconis 
една изцяло нова игра - тук-там 

В нея се мяркат и познати лица 
(Като например мистериозният 
маг Зандалор), но прилики с ори- 
гинала де факто липсват. Чисто 
Концептуално Едо Огасопв се 
доближава много повече до така 
любимата ми Gothic серия откол- 
Кото до изометричните екшън-ро- 
леви игри. 

Главния герой е начинаещ убиец 

на дракони, на Когото тепърва 
предстои прохождане В професия- 
та и, Както повелява традицията 
на старта на играта, той се явява 
„гол и бос“ – грубо Казано, ниво 
нула. 

Оттам насетне от теб (т.е. от 
него) се очаква да развие уменията 
си В повече от една посока и да 
избере пътя, по Който ще продъл- 
жи напред. Опциите са повече или 
по-малко стандартни - стрелец с 


лък, маг, меле боец плюс накоџ спе- 
циални умения, koumo се дължат 
на особения статут на „Огадоп 
Slayer“. С риск да издам малко рано 
една от най-приятните изненади 

В играта, след определен момент 
ще получиш достъп и допълнителна 
група Велнуваши умения, свързани с 
„драконовата“ форма, Която героя 
ще може да приема Вследствие на 
серия...сюжетни пируети. 


ТЕЛЕПАТИЯ, ГОБЛИНИ 

И ОЩЕ НЕЩО 

Макар В някои отношения да са 
се придържали доста строго Към 
аноните на екшън RPG жанра, 

ian са положили доста усилия, 
за да отКлонят В сравнително но- 
Ваторска посока, Която да отКроц 
играта им на фона на Вече доста 
понароилите се Oblivion и Ооїћіс-о 
подобни заглавия. 

Чисто Визуално Divinity 2 е Красива 
без да блести с някакви бог знае 
какви особени Красоти - нивото е 
горе-долу Колкото В Gothic З. 
Бойната система, макар да изглеж- 
да сложна, Всъщност не изисква 
никакви специални умения - под 
ефектните анимации и движения 
бързо ще усетиш силното при- 
съствие на познатия Клик-фест. 
Допадна ми и фактът, че автори- 
те са запазили доколкото е Въз- 
можно приемственост, и някои от 


най-приятните черти на оригинала 
присъстват и тук - като например 
изключително сериозното изобилие 
от предмети и най-Вече Книги, 
четенето на Които не само е 
извор на допълнително забавление, 
но понякога носи и доста ценна 
информация. 

От Концептуалните новости най- 
забавното (и полезно - не мога да 
отрека), Което се набива В очи е. 
т.нар. способност за четене на 
мисли. 

Телепатията я получаваш още 8 
самото начало на Едо Draconis, 
Което иде да покаже, че не става 
дума просто за поредната без- 
смислена екстра, а за ценен гейм- 
плеен елемент, Който изключител- 
но добре е Вплетен В цялостната 
игрална Концепция. Четенето на 
мисли струва точки опит - konko- 


2 МАЛКО, НО ОТ СЪРЦЕ 


то по-сложен е ума на събеседника 
ти, толкова по-Висока е „цената“. 
Разбира се, ако избереш да разви- 
Ваш тоба умение, постепенно тя 
ще намалява. Интересното е, че 
тоба умение си е един Вид хазарт 
- никога не знаеш дали информа- 
цията, Която ще получиш, Жерт- 
Вайки скъпоценните си, придобити 
с много труд точки опит, ще е 
наистина полезна или ще е просто 
поредните „дъра-бъра“, но изказани 
„на ум“. 

Самият факт, че играта хич не е 
от лесните и доста често ще ти 
отупват прахта от доспехите, 
прави нещата още по-интересни и 
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предизвикателни, тъй Като скоро 
ще станеш истински сКъперник по 
отношение натрупания експири- 
ънс и доста ще се замисляш дали 
Всъщност си струва да харчиш 
наляво и надясно от него, за да 
надникнеш В главата на поредния 
отегчен селак. 


МОЖЕ И ОЩЕ 

Сетингът се е запазил Все maka 
оригинален - макар и гъсто насе- 
лен с типичната фентъзи флора и 
фауна (скелети, бандити, тролобе, 
гоблини и прочее), той ще те Впе- 
чатли с характерния си, артисти- 
чен подход - например гоблините 
Всъщност приличат на Кръстоска 
между грозно извънземно и циклоп. 
По отношение на забележките - на 
този етап играта се „движи“ мал- 
Ко тромаво - да не kaxka направо 
дървено. Броят Кадри за секунда 
е Видимо нисък, и това Като че 

ли не зависи нито от настрой- 


_ Еты. 


ите, нито от наличния хардуер 
(само за сравнение Върви еднакво 
незадоволително и на дъртичката 
ми GeForce 8800017, и на монстър 
Като GeForce GTX275). 

С други думи - технически има 
какво още да се желае. 

Това естествено са безкрайно 
бели Кахъри - ако погледнем голя- 
мата Картина, без резерви мога 
да Кажа, че играта ми допадна. 
Да, не е точно продължението на 
любимата ми Divine Divinity, Което 
очаквах (признавам, че ми се 
Въртяха В главата някакви неща 

В стил по-добрия Titan Quest), но 
Категорично не мога да Кажа, че 
посоката, В Която са завили Larian, 
е погрешна - напротив. 

С нетърпение очаквам финалната 
Версия - едно, за да Видя дали ще 
бъдат решени техническите npo- 
блеми, Които споменах, и Второ, за 
да се насладя на играта В пълната 
ù прелест. 


Класацията на Пулсар за най-продаваните игри 
в страната през юли/август 
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Harry Potter and the Order of the Phoenix 


AION Digital Preorder 
2 World of Warcraft WRATH OF LICH KING 
О 3 WARCRAFT 3 
4 Sims 3 
іл 5 World of Warcraft 
С: 2 | World ог Warcraft BURNING CRUSADE 
О 7 7 WARCRAFT 3 Frozen Throne 
| 8 16 ОТА: ЗАМ ANDREAS 
9 М WOLFENSTEIN 
U 10 12 DIABLO 2 
a 11 12 Street Fighter 4 
12 FIFA 09 
13 2 World Of Warcraft Battlechest 
14 N DIABLO 2 ADD ON 
15 Need for Speed UNDERCOVER 
16 N Bionic Commando 
17 13 МЕЕО РОВ ЗРЕЕО САВВОМ 
18 10 Guild Wars Complete Collection 
19 N BATTLEFIELD 2 COMPLETE EDITION 
20 13 Kung Fu Panda 
21 15 AGE OF EMPIRES COLLECTION 
22 N Need for Speed ProStreet 
23 ~ Pro Evolution Soccer 2009 
24 14 RISING KINGDOMS 
25 N LOTR: Battle for Middle Earth Anthology 
26 N Crysis Warhead 
27 CALL OF DUTY 2 GAME OF THE YEAR 
28 1 STARCRAFT BATTLECHEST | 
29 COUNTER STRIKE 1 ANTHOLOGY 
30 10 CIVILIZATION 4 
31 HEROES 5 
32 CELTIC KINGS | КЕЛТСКИ КРАЛЕ 
33 М SPIDERMAN 2 
34 Team Fortress 2 
35 = PRINCE OF PERSIA TRILOGY PACK 
36 N Rome Total War GOLD 
37 TZAR:THE BURDEN OF THE CROWN 
38 Harry Potter and the Half-Blood Prince 


Sims 2 Double Deluxe 


EVE Online 


Ice Аде 3 


ҒАН CRY 


СТА 4 


Warhammer ONLINE 


CARTHAGEN 


CMedieval 2 Total War GOLD 


Burnout Paradise ULTIMATE BOX 
MARVEL ULTIMATE ALLIANCE 
MEDAL OF HONOR AIRBORNE 


НАЙ-ПРОЛАВАНИ ИГРИ 


За Втори пореден месец Класацията се оглавява 
от предварителни продажби на AION. Дали това 
ще бъде екзекуторът на WoW? 
Дебютантите Bionic Commando и Wolfenstein 

са се Класирали на повече от прилични места, но 
дали ще се задържат на тях, зависи само от Вас. 
Приятно Впечатление прави наличието на цели два 
Тоа! War Gold пакета В Класацията. 


Сі Joe: ће Rise of Cobra 


Batman Arkham Asylum 


Harry Potter and the Half-Blood Prince 


WOLFENSTEIN 


Pro Evolution Soccer 2009 


13 Naruto Ultimate Ninja Storm 


Ice Age 3 


FIFA 09 
1 GTA 4 


8 Little Big Planet 


11 М G-Force 


Assassins Creed 


Infamous 

MADDEN NFL 2010 

Need for Speed UNDERCOVER 
UFC 2009 UNDISPUTED 


ог по: uogesAeld 


Killzone 2 


Street Fighter 4 


Soul Calibur IV 
Far Cry 2 


септемви за РС, новина, Която разочарова 
мнозина. PS3 изданието обаче Вече е по мага- 
зините и фактът, че се е Класирало на Второ 
място за толкова кратко Време, говори ясно 
за Качествата му. Пред него е само екшънът 
GI Joe: the Rise of Cobra. 


Ni $ 

2. TON S на отпадналите от миналия месец заглавия, 

подредени по това, колко ще ни липсват: 
1 Metal Gear Solid 4 
2_ | FEAR.2 
3 __| HEROES 3 + HEROES 4 
4 
5 


| Call of Juarez Bound іп Blood 
Littlest Pet Shop 


% МЕХТ 


В слелващия брой 


очаквайте... 


е Resident ЕМ! 5 


ЕР 


=> 


Легендарната рейсинг поредица завива рязко В неподо- Дългоочакваната РС Версия на „Заразното зло“ най-сетне 

зирана, нова посока. Докъде ще я отведе тя? До нови е факт! Дали ще Коригира малкото досадни недостатъ- 

Висини на триумфа или до пореден провал? ци на Конзолния Вариант или ще Видим просто старата 
песен на нов глас? 


е Pro Evolution Soccer 2010 


= 


Ексклузивен, първи поглед Към най-КлючоВвия конкурент на задаващата се съвсем скоро FIFA 2010. За поредна годи- 


на Копат! и ЕА ще бъдат Вкопчени В ожесточена битКа за сърцата, умовете и, разбира се, парите на футболно- 
електронните забавления. 
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VIRUS.. 


КОГАТО КЛИЕНТИТЕ ГОВОРЯТ... 


евероятнасреша с невероятните идеи на един невероятен екип. 
Това е за мен срещата с Virus Creative Studio. Изключително лесно е 
да се работи с професионалисти, издигнали работата до нивото на 
удоволствието - те просто успяват да те потопят в него. Като добавим 
искреността, усърдието и таланта им, ти остава само да се чувстваш сигурен и спо- 
коен, част от истински екип, сред свои съмишленици и дори приятели. А само така 
невероятното се превръща в реалност и усещането от това е... невероятно. 


Йордан Златанов С. 
Маркетинг директор > 
ДЕЛИКАТЕСИ И КОЛБАСИ АВА ООД 
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Предлагаме професионални уеб решения - висококачествени, 
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Изработваме тьрговски, имиджови и портални сайтове, 
подкрепени от постоянна, надеждна поддрьжка 


www. StudioX.bg 


